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La presente tesis ha sido realizada con ahínco y perseverancia, 
aplicándose día tras día la Investigación científica desde el 2013, 
consecuencia de un problema actual en la Enseñanza - Aprendizaje del 
área de Matemática, cómo llegar al estudiante de una manera amena y 
divertida, aplicando el juego Simbólico, Mental y Cognitivo en los 
diferentes contenidos. Para ello en un inicio se aplicó un pre-test con 
contenidos extraídos de la Unidad Didáctica del 3° "C" para así saber el 
grado de rendimiento de dichos contenidos, ejecutados con las tres clases 
de juego, teniendo como lugar una aula de Control y una Experimental, 
prueba realizada a una muestra de 25 estudiantes de la población de 
1 000 estudiantes. Luego se ejecutaron 6 sesiones de clases, aplicando 
las clases de juego, finalizando con el post test, donde apreciamos 
diferencia en los resultados. 
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ABSTRACT 
This thesis has been a hard and perseverance, day after day applied 
scientific research since 2013, due to a current problem in Teaching -
Learning of Mathematics area, directions to the student in a fun and 
entertaining way, using the Symbolic, and Cognitiva Behavioral garne 
different content. This initially a pre-test with content drawn from the 
teaching unit of the 3rd "C" in arder to know the degree of performance of 
such content, executed with the three kinds of game, with the place one 
classroom control was applied and an Experimental, test on a sample of 
25 students from the population of 1 000 students. 6 sessions of classes 
are then implementad by applying the kinds of play, ending with the post 
test, where we see the difference in results. 
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INTRODUCCIÓN 
Si bien es cierto el aprendizaje de las Matemáticas en los estudiantes de 
educación primaria actualmente ya no es significativo, he aquí la 
responsabilidad de los docentes, el por qué índices bajos en esta área. Es 
por ello la razón de la presente investigación, donde hemos aplicado la 
influencia del juego en la enseñanza - aprendizaje. Principalmente porque 
el juego es parte de los niños y niñas es su mundo y el centro donde ellos 
son felices. 
La presente investigación es cuasi experimental, ya que se realizará 
mediante la aplicación del juego en el área de matemática para demostrar 
que mediante esta actividad lúdica la enseñanza - aprendizaje en el 
educando es significativa. 
Son cuatro capítulos que detallamos paso a paso lo investigado por las 
tesistas. 
La presente tesis se divide en dos partes: 
TÍTULO PRIMERO: Se detalla los ASPECTOS TEÓRICOS 
TÍTULO SEGUNDO: Referida al TRABAJO DE CAMPO 
El título primero constituido por tres capítulos: 
CAPÍTULO 1: Marco Teórico 
CAPÍTULO 11: Planteamiento del Problema 
CAPÍTULOIII: Metodología 
En el primer capítulo consignamos puntos importantes, donde 
detallamos definiciones y conceptos de las variables y dimensiones de 
autores con sus respectivas teorías biológicas, fisiológicas y 
psicológicas del juego, teorías que han ido desarrollándose en el 
Xl 
transcurso del tiempo, recopilados a base de una minuciosa 
investigación. 
En el segundo capítulo damos a conocer la formulación del problema, 
como general y específicos, importancia, alcance de la investigación y 
las limitaciones presentadas en el transcurso de la investigación, lo que 
nos fue accesible, tedioso e imposible, determinando los siguientes 
objetivos: 
Aplicar las clases de juego para ser desarrollados en la enseñanza -
aprendizaje. 
Explicar el por qué hoy en día los docentes no aplican el juego en sus 
contenidos, llevando a cabo una enseñanza monótona sin que el 
estudiantes salga del aula con aprendizajes significativos del área. 
Incentivar el interés a los estudiantes por las matemáticas y así tener 
aprendizajes a largo plazo .. 
Aplicar las clases del juego en las sesiones de clase desarrolladas. 
En el tercer capítulo detallamos Jos objetivos generales y específicos que 
nos van a dar a conocer resultados significativos, como también. la 
hipótesis general, específica y las variables intervinientes, obviamente 
estos puntos se darán a conocer a través de la aplicación del método 
científico, instrumentos, tipo, diseño y técnica estadística. 
TITULO SEGUNDO constituido por un capítulo: 
El cuarto capítulo nos da a conocer la parte más tediosa y práctica de la 
investigación, porque se tienen resultados óptimos del trabajo de campo, 
llevados a cabo estadísticamente, con los resultados del pre test y post 
test, realizándose al final la comparación de media de las dos aulas 
activas, Control y Experimental. 
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CAPITULO 11 
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 
CAPÍTULO 111 
DE LA METODOLOGÍA 
CAPÍTULO IV 







1.1 ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACIÓN 
1.1.1 A nivel nacional 
1. Tesis: la Lic. Gutiérrez Salhua, Yessica y Lic. Mejía Beltrán, lina 
Grisel en 1997 elaboraron la tesis denominada; "Aplicación de 
juegos para lograr el aprendizaje significativo del área de 
matemática de los educandos del 3° grado "A" de educación 
primaria de la l. E. N° 40052 "El Peruano del Milenio Almirante 
Miguel Grau" 
2. Las autoras tienen por finalidad comprobar que mediante la 
aplicación de juegos en el área de matemática se va contribuir a 
que los conocimientos brindados sean significativos, para lo cual 
van a aplicar de manera experimental una serie de juegos de 
acuerdo al nivel de cada niño en la región de Arequipa, distrito de 
Cayma, en la Institución Educativa N° 40052 "Peruano del Milenio 
Almirante Miguel Grau" , que comprende los niveles de primaria y 
secundaria, en esta presente investigación pretende mostrar las 
implicaciones didácticas de una propuesta metodológica activa, 
que busca facilitar la adquisición de un aprendizaje significativo, el 
objetivo de las matemáticas no es solo que los niños aprendan las 
tradicionales cuatro reglas matemáticas, sino su principal finalidad 
es que puedan resolver problemas, aplicar conceptos y habilidades 
matemáticas para desenvolverse en la vida cotidiana. 
3. La actividad matemática ha tenido desde siempre un componente 
lúdico que ha sido lo que ha dado lugar a una buena parte de las 
creaciones más interesantes que en ella han surgido. 
4. Tesis: la Lic. Femández Cabrera, Eymi Milagros en 1993 elaboró 
la tesis denominada: Aplicación de los diferentes tipos de juegos 
para mejorar el aprendizaje significativo en el área de lógico 
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matemático a niños y niñas de sexto grado de primaria de la l. E. 
N° 40699 "INTERVIDA", en el cerro colorado, al cual concluimos 
que al utilizar el juego como estrategia para desarrollar aprendizaje 
significativo en el área de matemática se incrementa la capacidad 
de interpretación gráfica y expresiones simbólicas. 
5. Tesis: La Lic. Vilca Tola, Marlene y el Lic. Paco Toledo Jennifer en 
1994 elaboraron la tesis denominada: Experimentación del 
programa sobre juegos, para mejorar el aprendizaje en el área de 
lógico matemático para los niños y niñas en la i.e. n° 40171 
cooperativa 58 del distrito de J.L.B.R, tesis cuya conclusión 
llegamos a que las estrategias lúdicas aplicadas en las diferentes 
actividades jugaron un papel importante en la construcción de 
aprendizaje de los niños y niñas del primer grado de educación 
primaria desarrollando favorablemente la capacidad propuesta en 
la investigación. 
1.1 BASES TEÓRICAS 
Subcapítulo 1: JUEGO 
1.2.1 Definiciones de juego 
El juego como técnica de aprendizaje 
Según Wilfredo Gonzales Cotrina (2009, PÁGINA 7) en su libro "El 
juego como técnica de Aprendizaje dice: El juego es la actividad 
fundamental que ayuda a desarrollar y educar al niño en forma integral. 
Se puede afirmar que no existe una diferencia entre educar y jugar, 
cualquier juego que presente nuevas exigencias de aprendizaje, se 
convierte en un aprendizaje placentero por lo que será el medio más 
adecuado de educación. 
A todos los niños les gusta jugar, sólo necesitamos que esté dispuesto 
a dejarse seducir por el placer y la seducción. El juego es la actividad 
natural y el modo peculiar de la expresión creadora del niño, ayudando 
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al niño a pasar de las sensaciones al conocimiento atravesando los 
sentidos, el capta los colores, las texturas el olor, el sonido y el sabor 
de los objetos en una constante interacción entre el juego y el 
desarrollo, conforme el niño domina su cuerpo y se ayuda de los 
secretos que para el guarda las personas y las cosas, jugando 
establece con el mundo exterior y los objeto que son vistos y tocados 
pasan a su cerebro como una experiencia que enriquece su vida. 
Cada niño transita por el juego de ejercicio a su ritmo, sin reglas 
temporales exactas y con su personal manera de asimilar el mundo. 
Según Lorenzo Luzuriaga en su libro "Pedagogía" (pág. 133- 134) 
dice: El juego es el mundo propio del niño. Constituye su mayor interés 
y forma parte de su vida, tanto como puede serlo el aire que respira. 
Aunque los adultos suelen hablar ligeramente del juego de un niño, 
considerándolo como sin importancia y hasta contraproducente, el 
juego es para él y lo que hay es lo más serio, es su verdadera realidad. 
El juego del niño ha sido estudiado desde muchos aspectos: físico, 
psíquico, estético y espiritual. 
El juego es ante todo la forma que tiene el niño de expresarse 
espontáneamente. 
Desde los primeros momentos de su vida el niño juega con sus 
miembros, sus sonidos o con los objetos que tiene a su alcance, pero 
el juego no acaba en el niño, sino que dura tanto como en la vida del 
hombre. 
Del juego general y del juego infantil en particular se han dado muchas 
definiciones. Para Karl Bruhuer "El juego es toda actividad que está 
dotada del placer funcional y que se mantiene en pie en virtud de este 
mismo placer y gracias a él, cuales quiera sea su ulterior rendimiento y 
su relaciones de utilidad. 
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Huzinga, "el juego en su aspecto formal es una acción libre y ejecutada 
"como si", y situada fuera de la vida corriente, pero que, a pesar de 
todo, pueda absorber por completo al jugador. Claparede, "El juego 
tiene por función permitir realizar su yo, desplegar su actividad, seguir 
momentáneamente la línea de su mayor interés en los casos que no 
pueda hacerlo recurriendo a las actividades serias .. 
Froebel, fue el primero que reconoció el valor educativo del juego y lo 
incorporó para siempre a la Pedagogía. 
Dilthey, afirma "la vida anímica del niño sólo se puede expresar en el 
juego y sus ficciones. En el juego se conserva la salud del alma infantil 
mediante tal actividad libre. La primera regla de toda educación debe 
ser, el juego es para el niño una función natural, el fenómeno de esta 
por la educación sólo debe promover el género de procesos que haya 
en el niño y no limitarlo. 
Platón, descubrió que el juego es un instrumento que prepara a los 
niños para la vida adulta. A lo largo de la historia, diferentes escuelas 
pedagógicas han considerado el juego infantil como una útil 
herramienta educativa. 
Piaget, el juego es una realidad en la que él no sólo cree; exactamente 
como la realidad es un juego que el niño juega gustoso con los adultos. 
Vigosky, el juego como escenario imaginario con definición social y 
donde se cumplen reglas de comportamiento, general el aprendizaje de 
los niños y desarrolla la zona de Desarrollo Próximo. 
1.2.1.1 Características del Juego: 
El juego produce placer, es uno de los principales características 
del juego es que sus participantes disfruten. En este sentido se puede 
. dar el hecho de obligación, por esta razón, el educador debe prestar 
una especial atención a la presentación de los juegos ya que de esta 
forma predispondría a los estudiantes a una actitud positiva del juego. 
El juego debe mantener un marco normativo, viene hacer las 
reglas del juego, constituye un elemento esencial para cualquier juego 
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para los educadores este es el verdadero trabajo a realizar con los 
juegos, aprender asimilar normas y utilizarla. 
El juego es una actividad voluntaria y espontánea, el hecho de que 
todo juego suponga reglas impuestas extremadamente o bien pactadas 
entre los jugadores, no está reñido con la adhesión voluntaria a estas 
normas. No debe obligarse a jugar a alguien, puede desarrollarse un 
sentimiento de tarea totalmente opuesto al espíritu del juego. 
El juego es una finalidad en sí mismo, los jugadores no persiguen un 
objetivo concreto, sino que su principal finalidad la constituye las 
acciones propias de la actividad. Al presentarlos el educador debe 
hacer más hincapié en la práctica lúdica que en el resultado final. 
El juego es acción y participación activa, los participantes deben 
estar siempre activos, sobre todo mentalmente para dar respuestas 
todos los retos supone la práctica. del juego. 
1.2.1.2 Los Juegos Educativos 
Responden a las siguientes características (Oviedo Decroly, pag.199 ) 
Nos constituyen más que una de las muchas formas que puede optar el 
material de los juegos, pero tienen por finalidad principal crecer al niño 
objetos susceptibles de favorecer el desarrollo de ciertas funciones 
mentales, la iniciación en ciertos conocimientos y también permitir 
repeticiones frecuentes en relación con la capacidad de atención, 
retención y comprensión del niño, merced a los factores estimulantes 
tomados de la psicología del juego. En general, se ejecutan 
individualmente, pero algunos de ellos sirven para grupos grandes o 
pequeños. 
Suelen realizarse en posición sentada y en el interior es decir, en 
condiciones ordinales de la vida escolar y familiar. 
Siempre que sea posible, el material debe ser ligero, poco voluminoso y 
sencillo, debe ordenarse con facilidad y si el educador lo juzga 
conveniente, el niño puede tomarlo y devolvérselo a su sitio. 
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Preferentemente debe ser atractivo por el diseño y los colores elegidos; 
debe ensuciar lo menos posible gracias a la protección con barniz u otros 
diversos medios. 
Los juegos educativos varían con arreglo a su destino, y principalmente: 
1. Por sus funciones y los conocimientos con los que se relacionan. 
2. Por la edad de los niños. 
3. Por su destino u ocupaciones individuales, de pequeños o de 
grandes grupos. 
4. Por la técnica de ejecución y de corrección. 
La presente obra está consagrada principalmente a este tipo de 
juegos. 
Insistimos en que estos juegos no son sino un fragmento del método que 
empleamos y solo realizan una parte de lo que los juegos pueden ofrecer 
como medio educativo. Al igual que los procedimientos audio-visuales, de 
lectura y escritura, no representan todo el método. 
Los juegos educativos no son un fin, sino una etapa en que se inscribe en 
los conjuntos de los procedimientos de pedagogía activa. 
Utilizados como medios de demostración los juegos educativos 
constituirían una "lección" aunque ilustrada, tan adecuada como la mayor 
parte de las lecciones clásicas. 
Los juegos educativos no "enseñan», las nociones sensomotrices no dan 
la solución a los comportamientos intelectuales que se imponen a la vida 
corriente. Irán siempre presididos de la experiencia verdadera, 
espontánea y natural (el niños aprende los colores en la naturaleza y no 
en la franja de los balones ... ), irán acompañados, y luego seguidos de 
actividades dirigidos a las cosas reales practicadas dentro del medio 
ambiente del niño y apoyados en el dibujo, que permite una apropiación 
de los descubrimientos. 
Concebidos de este modo los juegos educativos representan un pequeño 
peldaño importante del conocimiento. Una pedagogía que les otorgará el 
l 
puesto principal sería la peor de todas. Citamos un solo ejemplo. 
Encontrado en un catálogo, como argumento para una lámina - sin duda. 
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interesante que representaba en varias secuencias un barco acercándose 
al muelle: "este ejercicio de un tipo totalmente nuevo, determina el sentido 
de la profundidad e inicia en la difícil noción de perspectiva y alejamiento. 
Hay en esto un malentendido. La lámina ofrece tan solo un punto de 
diferencia cronológico debido a la posición y a la forma del barco. No 
enseña ni la perspectiva ni la profundidad interpretadas solo en cuanto 
tales por el niño porque posee una experiencia vivida. Debemos 
atenernos para una aplicación no abusiva de tal lámina, a las 
precauciones indicadas en los capítulos de los juegos de relaciones 
espaciales. Decroly lo repitió a menudo los juegos que él propone no son 
más que una ordenación de las percepciones reales un control de su 
exactitud un medio entre otros de combinar estas percepciones para 
hacer útiles al pensamiento. 
Los juegos educativos no representan sino un momento de aprendizaje; 
pero si se emplean como es debido un momento capital. 
1,2.1.3 Tipos de juego 
1.2.1.3.1 Juego Simbólico: 
También se le conoce como juego, de papeles o ficción; el niño 
desenvuelve en un mundo imaginario y para ello hace uso de 
pensamiento simbólico. 
El niño piensa de modo representativo y experimenta sus ideas 
como 
Símbolos lúdicos toma objetos y "crea un símbolo hasta llegar al 
juego socio dramático. 
Imita roles u objetos, substituye objetos reales y se hace cargo del 
papel que ese objeto va a desempeñar. 
El juego simbólico comienza en forma incipiente ante de los tres 
años, pero se consolida hacía los cuatro años cuando el niño ya 
maneja bien el lenguaje y su realidad está mucho más 
estructurada. 
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Los juguetes son con mucha frecuencia insignificante, la muñeca 
significa un bebé o un niño, los juegos de té o de cocina significa 
los utensilios reales de una casa. Sin embargo estos no son 
significantes expresamente laborados para facilitar el juego 
simbólico del niño. 
El juego simbólico es de gran importancia, en la estructuración de 
la realidad del niño, ya que este le permite representar una serie de 
situaciones en las que él juega diferentes roles o papeles. Así va 
introyectando imágenes imitando lo que hace la mamá, lo que hace 
el bombero o policía, lo que debiera hacer el maestro con un niño 
que se porta mal cuando se juega a la escuelita y así un sinfín de 
situaciones que permiten además que unos niños enseñen a otros. 
1.2.1.3.2 El Juego Cognitivo 
El juego tiene un papel importante en el desarrollo infantil desde 
sus inicios; en un medio básico a través del cual el niño explora el 
mundo nuevo en el que se encuentra inmerso, reconociendo sus 
posibilidades y limitaciones. 
El juego facilita la adquisición de habilidades cognoscitivas al 
permitir a los niños vivir experiencias con las que se puede lograr 
una sensación de permanente exploración y descubrimiento, 
características que forma parte de la naturaleza intrínseca del 
juego y que se hace inherente al hombre que lo practica. 
El niño aprende con· el juego a reconocer no sólo su mundo 
exterior sino también a sí mismo: descubre su cuerpo, reacciones, 
compara sus acciones, etc. Su necesidad de crecer y controlar. 
El entorno desconocido es tan fuerte que pone toda su energía en 
ello, por ello aprende más y a una mayor velocidad en los 
primeros años. El niño por medio del juego ingresa al mundo 
simbólico y por medio de él aprende, estruCtura, lenguaje y 
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desarrolla su pensamiento, capacidad de atención, vocabulario y 
escritura. 
Para Decroly indica que el juego puede intervenir de un modo 
más directo en los ejercicios escolares como medio de facilitar la 
adquisición y la repetición de ciertos conocimientos 
indispensables y las que posee. 
El clima generado por el juego le permite al individuo actuar y 
experimentar y aprender, lo que se aprende, no se olvida. 
1.2.1.3.3 Juego Mental 
Los juegos mentales son aquellos en los cuales intentamos probar 
a otras personas, persuadirlas, o incluso manipularlas. Buscan 
intenciones determinadas y se hallan camufladas bajo actos y 
palabras totalmente cotidianos y aparentemente normales. Por 
ejemplo, la psicología inversa es una especie de juego mental 
donde alguien dice justamente aquello que no quiere que se haga 
o se diga con la intención de que eso que se prohíbe se haga. Por 
ejemplo, una madre le dice a su hijo rebelde que no le gustaría 
verlo ayudando en casa, como sabe que es rebelde también sabe 
que hará justamente lo contrario, es decir le ayudará en la casa. 
La noticia acá es esta: en la seducción existen muchísimos juegos 
mentales, y así como ya he dicho muchas veces que la atracción 
no es una elección, también la mente juega un papel 
determinante, y en la seducción hay que aplicar buenas dosis de 
inteligencia y sentido común. En este post quiero tratar el tema de 
ciertos jueguitos mentales que te pueden aplicar las mujeres en tu 
camino de seducción, y también quiero darte las herramientas 
para que siempre tengas atención total y estés pendiente de lo 
que sucede a tu alrededor sin descuidarte. El juego de la 
seducción, así como el de la supervivencia se da en el terreno de 
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la conciencia, a los descuidados les pasan por encima 
generalmente. 
Un juego mental muy simple es este: "¿Me veo muy gorda con 
este vestido?". Cuando una mujer te pregunta esto ya estás 
perdido. No importa lo que digas, siempre será una mala 
respuesta. Si ella no supiera que se ve un poco gorda con ese 
vestido no te lo preguntaña, así que si le dices que se no se ve 
gorda, ella pensará que le mientes y que además no te estás 
dando cuenta de cómo se ve, o no te importa. Imagina qué pasará 
si le dices que efectivamente no se ve bien. En fin ... cómo ves no 
hay salida. 
¿Por qué las mujeres hacen preguntas así? Bueno ... porque son 
mujeres. Las mujeres piensan reaccionan desde un fondo 
emotivo, y lo hacen en una proporción mayor a los hombres. Y 
también algunas mujeres buscan probarte, y estas pruebas tienen 
que ver con el control de la relación. 
Los hombres usualmente no tienen idea de estos juegos 
mentales, y todo lo toma con buena intención, no reflexionan, y no 
tienen un sexto sentido que les indique que en la vida uno tiene 
que estar atento. Incluso, algunas mujeres se dedican todo el 
tiempo a probar, y hacer odiosos jueguitos mentales, y el 
resultado son hombres cansados y manipulados hasta los huesos. 
En la vida los juegos mentales son útiles a la supervivencia, 
porque te permiten calcular, medir las respuestas de otros y en 
últimas probar si las personas son tan 
recíprocas/honestas/transparentes como tú. Sin embargo, algo 
llevado al extremo se convierte en nocivo, e incluso abusivo. 
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1.2.1.4 Teorías biológicas del juego 
1.2.1.4.1 Teorías del crecimiento 
Fue formulada por Casui, considera al juego como resultante del 
crecimiento. 
El juego es considerado como un fenómeno estrictamente físico. 
Casui juzga que el desequilibrio orgánico es la causa biológica de 
esta actividad que se expresa a través del juego. 
La diferencia constitucional que separa a un sexo del otro, sería la 
causa de la diferencia de los juegos de niñas y niños. 
1.2.1.4.2 Teoría del recreo 
Defendida Schiller, según la cual el juego es una actividad en la que 
no se trata de satisfacer necesidades puramente naturales, que 
forma contraste con el trabajo y con la gravedad práctica de la vida, 
y cuya finalidad es el recreo. 
1.2.1.4.3 Teoría del sobrante de energía 
Defendida por Spencer, y según la cual el niño descarga en el juego 
la energía que le sobra y que ha acumulado en su organismo. 
1.2.1.4.4 Teorías del ejercicio preparatorio 
Defendida por Graos, define al juego como el agente empleado para 
desarrollar potencialidades congénitas y preparadas para su 
ejercicio en la vida. El juego resulta así una función que logra que 
los instintos, se motiven, se activen y se perfeccionen. 
1.2.1.4.5 Teoría catártica 
Planteada por Carr, define al juego como un acicate que sirve al 
organismo para impulsar su crecimiento y desalojar las propensiones 
antisociales con que el individuo llega al mundo y que dado el estado 
actual de la civilización, resultan altamente perniciosas. 
1.2.1.4.6 Teoña del ejercicio complementario 
Sostenida también por Carr, según el cual el juego sirve para 
conservar, refrescándolos, los hábitos nuevamente adquiridos. 
1.2.1.4.7 Teoría de la ficción 
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Defendida por Claparede según la cual el juego es la libre 
persecución de fines ficticios, cuando las circunstancias reales no 
son de naturaleza que puedan satisfacer las tendencias profundas. 
1.2.1.5 Teorías fisiológicas del juego 
1.2.1.5.1 Teoría del recreo o del descanso 
Su representante Stheinthal, sostiene que el cambio de actividad u 
ocupación proporciona la posibilidad de recrear las partes fatigadas 
del sistema nervioso en tanto que otras partes entran en actividad. 
La crítica a este planteamiento sostiene que el niño juega para 
cansarse y no para descansar. 
1.2.1.6 Teorías psicológicas del juego 
1.2.1.6.1 Teorías del placer funcional 
Representan esta teoría F. Schiller y K. Lange, para ellos el juego 
tiene como rasgo peculiar "el placer''. Lange entendía que el placer 
en el juego se debía a que la imaginación podía desenvolverse 
libremente, sin trabas, fuera de las restricciones de la realidad. 
1.2.1.6.2 La teoría del ejercicio previo 
Por su origen se emparenta con las teorías biológicas, el juego como 
una actividad de naturaleza instintiva. 
Groos, plantea que el juego es un agente empleado para desarrollar 
potencialidades congénitas y prepararlas para su ejercicio en la vida. 
1.2.1.6.3 Teoría de la sublimación. 
Planteada por FREUD, señala al juego como una "corrección de la 
realidad insatisfactoria", es decir rectificar una acción pasada, una 
vivencia consiente. FREUD demostró que el cambio de papeles, el 
niño puede variar lo que le atormenta del pasado en forma simbólica 
a través del juego. En esta teoría la realidad lúdica se convierte en 
una realidad sustitutiva verdaderamente vital, en las que el niño 
encuentra recursos propios para dominar las fuerzas más poderosas 
a cuya acción se halla expuesto y cuyo impacto le sería tal vez más 
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nocivo si no encontrara un lugar de refugio en el mundo del juego, 
entendiéndolo de esta forma, el juego es un escape, un desenfoque. 
1.2.1.7 Teoría sociológica del juego 
El niño desarrolla sus capacidades sociales, en la que se 
desenvuelve dentro de una determinada sociedad permitiéndole 
establecer relaciones sociales saludables con los demás seres que 
lo rodean. 
Kilberg, señala de otro lado que las personas desarrollan vínculos 
basados en la comunicación y la cooperación y más aún si se es 
niño en función a los amigos y compañeros ya que tienen un mundo 
propio. 
Dentro del grupo social están las familias, amigos; la maestra. 
Los padres manifiestan con sus hijos una conducta que casi siempre 
permanece constante y esto lleva a decir que existen características 
que permiten catalogar a los padres dentro de un grupo o patrón, así 
mismo las deficiencias o habilidades y dificultades que le sean 
heredadas por los padres. 
Los alumnos tienen sus propias responsabilidades y pueden confiar 
en la superioridad del maestro. 
Mientras que a los 6 años, el niño obedece porque el maestro sabe 
lo que hace de 8 a los 1 O años, lo hace experiencia propia y a partir 
de los 1 O años, porque es necesario para el grupo; por su 
competencia y personalidad. 
1.2.1.7.1 El aprendizaje social: según COUSINET, el aprendizaje 
social pasa por cuatro etapas: 
1. La agresión manual: 
Aquí se produce el primer contacto con la realidad social, 
y lo primero que surge es el rechazo, puesto que el niño 
tiene dos necesidades; ser distinto y unirse al otro, 
hemos visto que los niños pequeños se empujan, se 
golpean unos a otros, etc. Esto es algo considerado 
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natural, lo contrario puede demostrar un comportamiento 
anormal. Este comportamiento agresivo es la primera 
toma de contacto, dos niños se ·han agredido, momentos 
después toman conciliadora y juegan juntos. La actitud 
de aparente anti sociabilidad del niño es en realidad una 
actividad pre social. 
2. La agresión oral: 
Es una afirmación del yo, se manifiesta en frases como " 
yo soy más fuerte", "mi casa es más bonita", etc. 
3. El exhibicionismo: 
El niño trata de demostrar su superioridad buscando 
alianza con el adulto (ser contenido de la maestra), 
buscar ser el centro de atención para despertar la envidia 
de los demás. 
1.2.1. 7.2 El juego social: El juego pasa por tres estadios. 
1. Estadio de rechazo, para el niño solo existe su yo y,l su 
mundo, la relación se da entre los objetos y su 
individualidad, considera a los otros niños como un objeto 
más, el egocentrismo es manifiesto, por ello es 
justificable el rechazo en los primeros años del niño, este, 
al ver a otro niño, se desconcierta y luego lo rechaza. 
2. Estadio de aceptación, aquí el niño trata de utilizar a los 
otros como sujetos que complazcan sus caprichos e 
intereses. De acuerdo a GESSELL, entre el primer y 
segundo esta~io se encuentra el juego paralelo, donde 
cada niño puede jugar pon su cuenta, sin comprender 
que estas actividades semejantes pueden construir una 
actividad común. 
3. Estadio de cooperación, cuando surge la necesidad de 
realizar una aCtividad en común, el niño está en el umbral 
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de este tercer estadio, que surge en la época escolar (a 
partir de los cinco años). 
SUBCAPÍTULO 11: LA ENSEÑANZA 
1.2.2 Definiciones de Enseñanza 
Es una actividad realizada mediante la interacción de tres 
elementos: 
- Un profesor o docente 
Uno o varios alumnos 
- El objeto de conocimiento(saber) 
Según: Vásquez Valerio Francisco 2006. Menciona al respecto: 
La enseñanza es una labor tan antigua como la misma humanidad, se 
define hoy en día, como aquella acción que tiene por objeto estimular y 
dirigir la actividad mental, física y social del estudiante, de tal forma que 
sus conductas se van modificadas positivamente, esto es que logre el 
cambio y la superación en sus formas de pensar, sentir y hacer 
1.2.2.1· Conceptos de Enseñanza y Aprendizaje para 
Decroly 
Busca mejora de la persona y que aprenda a vivir en sociedad, 
debe ir de la mano del aprendizaje. 
Principios fundamentales de la enseñanza según Decroly: 
1. Impregnar toda enseñanza de la noción de 
evolución. 
2. Partir del niño en la medida de lo posible, 
hacerle sentir los mecanismos de su ser. 
3. Hacerle observar la naturaleza, los fenómenos 
que ocurren en ella, los ·avances y los 
convenientes que ofrece. 
4. Hacer pasar al niño por los estados de 
civilización que la humanidad pasó para 
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apropiarse de la naturaleza, inculcándole la 
responsabilidad de resolver problemas. 
5. Conducirlo de manera gradual a la 
comprensión de la necesidad inevitable del 
trabajo y del respeto que este merece. 
1.2.2.2 Luis perales Salvatierra en su libro métodos de 
enseñanza, nos dice que 
La enseñanza es una actividad realizada conjuntamente mediante 
la interacción de 4 elementos: uno o varios profesores o docentes o 
facilitadores, uno o varios alumnos o docentes, el objeto de 
conocimiento, y el entorno educativo o mundo educativo que pone 
en contacto a profesores y alumnos. 
La enseñanza es el proceso de transmisión de una serie de 
conocimientos, técnicas, normas, y/o habilidades, basado en 
diversos métodos, realizado a través de una serie de instituciones, 
y con el apoyo de una serie de materiales. 
Según la concepción enciclopedista, el docente transmite 
sus conocimientos al o a los alumnos a través de diversos 
medios, técnicas, y herramientas de apoyo; siendo él, la fuente del 
conocimiento, y el alumno un simple receptor ilimitado del mismo. 
1.2.2.3 Clases de enseñanzas 
1.2.2.3.1 Enseñanza Espontánea 
La educación espontánea es la que se recibe "sin quererlo" (una de 
las definiciones de diccionario de la palabra espontáneo se refiere 
a aquello que ocurre sin mediación externa, o sea de manera 
natural) por así decirlo, cuando. incorporamos conocimientos y 
habilidades imitando lo que vemos o incorporando conocimientos 
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que van surgiendo de manera espontánea en el diario vivir. Por lo 
mismo también se le llama educación imitativa. Si bien se suele 
asociar este tipo de educación al hombre primitivo, a la presencia 
del ritual y un componente "mágico" en el pensamiento tipo tribal, la 
verdad es que sigue siendo de importancia; muchas de nuestras 
habilidades y conocimientos son incorporados de manera 
espontánea en el hogar en nuestro entorno familiar y justamente lo 
anterior nos habla de la limitación y diferencia de la educación 
espontánea con la educación tradicional o formal que menciona, lo 
que algunos llaman educación sistemática; la primera se limita al 
entorno cercano, con sus hábitos, costumbres y quehaceres, 
mientras que en caso de la educación sistemática el proceso se 
extiende muchísimo más allá de lo que puede ofrecer el entorno 
inmediato, incorporando además técnicas y trabajo en el mismo 
proceso educativo que llevan al ser humano a desarrollar su 
verdadero potencial, beneficiándolo tanto a él como a la sociedad 
en su conjunto. 
Influye al individuo de manera organizada y "sistemática", de allí su 
nombre. El ser humano moderno depende fuertemente de este tipo 
de educación, parte de la evolución de la sociedad misma. 
1.2.2.3.2 Enseñanza Dirigida 
Es aquella en la que el profesor toma unilateralmente todas las 
decisiones importantes que comporta el desarrollo de un curso de 
formación. 
SUBCAPÍTULO 111 
1.2.3 Definiciones de aprendizaje 
Es el proceso de construcción de representaciones personales 
significativos y con sentido de un objeto, situación y 
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representación de la realidad. El aprendizaje se da en todo 
momento o circunstancial, elaborado por los alumnos en 
interacción con su realidad natural y social, haciendo uso de sus 
experiencias previas. 
1.2.3.1 Gagné 1965: define aprendizaje como un cambio en la 
disposición o capacidad de las personas que puede 
retenerse y no es atribuible simplemente al proceso de 
crecimiento. (1979): define aprendizaje por el proceso en 
virtud del cual una actividad se origina o cambia a través 
de la reacción a una situación encontrada, con tal que en 
las características del cambio registrado en la actividad 
no pueda explicarse con fundamento en las tendencias 
innatas de respuestas, la maduración o estados 
transitorios del organismo (por ejemplo: la fatiga, las 
drogas, entre otros). 
1.2.3.2 Peréz Gomez ( 1968): lo define como los procesos 
subjetivos de capacitación, incorporación, retención y 
utilización de la información que el individuo recibe en su 
intercambio continuo con el medio. 
1.2.3.3 Zabalza (1991: 174): considera que el aprendizaje' se 
ocupa básicamente de tres dimensiones: como 
constructo teórico, como la tarea del alumno y como la 
tarea de los profesores, esto es el conjunto de factores 
que pueden intervenir en el aprendizaje. 
1.2.3.4 Knovels y otros (2001:15) se basa en la definición de 
Gagné, Hartis y Schyahnn, para expresar que el 
aprendizaje es en esencia un cambio producido por la 
experiencia, pero distinguen entre: el aprendizaje como 
producto, que pone en relieve el resultado final o el 
desenlace de la experiencia del aprendizaje. El 
aprendizaje como proceso, que destaca lo que sucede 
en el curso de la experiencia de aprendizaje para 
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posteriormente obtener un producto de lo aprendido. El 
aprendizaje como función, que realza ciertos aspectos 
críticos del aprendizaje, como la motivación, la retención, 
la transferencia que presumiblemente hacen posibles 
cambios de conductas en el aprendizaje humano. 
1.2.4 Características de aprendizaje: 
a) El aprendizaje debe ser activo, el niño experimenta e interactúa 
con las personas materiales, cuando reflexiona y se comunica, 
cuando mejora sus productos, adquiere conocimientos y Jos 
incorpora a su vida, que es lo que se parte en nuestro objetivo. 
b) El aprendizaje debe ser significados, para que ello ocurra el 
niño de be conectarse con su experiencia previa. 
e) El aprendizaje cooperativo e interactivo, depende del contacto 
interacciona con los maestros, los compañeros y con su entorno, 
ya que le permite el intercambio de experiencias, aprender 
habilidades sociales y que le sea útil. 
En tal sentido, es necesario el rol del docente como guía para: 
Promover la comunicación y el diálogo, que favorezcan la 
expresión de ideas, experiencias, sentimientos y crean 
condiciones para que los niños sean escuchados, aceptados y 
respetados en sus diferencias personales y culturales. 
1.2.4.1 Teorías Psicologías Del Aprendizaje 
Es importante considerar los aportes de la psicología en torno al su 
aprendizaje. 
1.2.4.1.1 Las teorías conductistas, concepción del aprendizaje 
como una asociación entre estímulo y respuesta, reconociendo la 
importancia del sustrato biológico para el logro del desarrollo. 
1.2.4.1.2 Teorías cognitivas o de reestructuración, constituyen 
un interesante intento de superación de la herencia, cultura, 
desarrollo y aprendizaje. 
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1.2.4.1.3 La Psicología Genética de Piaget 
Piaget desarrolló una concepción sobre el pensamiento como un 
sistema organizado que se construye a partir de las interacciones 
del sujeto con su medio físico y social. 
Aporta la idea de que los conocimientos que adquiere un individuo; 
son fruto de los sucesivos procesos de asimilación y acomodación 
que en él ocurren. 
De este modo, cada sujeto construye su propio conocimiento y 
aprende según los esquemas mentales de los que dispone. 
1.2.4.1.4 La Psicología Culturalista de Vygotsky 
Rescata el elemento social del aprendizaje, otorgan& importancia 
al contexto cultural y social. 
El aprendizaje despierta una serie de procesos evolutivos internos 
capaces de operar cuando el niño está en interacción con las 
persona del entorno (Padres, profesores, compañeros etc.) 
Se debe concebir el desarrollo psicológico y el rol del maestro 
(actor social) ante el aprendizaje de los alumnos. 
1.2.4.1.5 La teoría de asimilación Cognitiva de Ausubel. 
El aprendizaje teórico es significativo y receptivo. 
El aprendizaje significativo se relaciona con los conocimientos 
previos del alumno y con su disposición afectiva favorable. 
Ausubel, plantea que en el aprendizaje significativo receptivo, las 
nuevas ideas se relacionan con las antiguas. 
El docente en la construcción del aprendizaje actúa como guía y 
mediador entre el niño y la cultura. 
1.2.6 Clases de aprendizajes 
1.2.6.1 Aprendizaje Actitudinal 
El aprendizaje ª~!i!~~-~~~1_:__ es la ampliación y potenciación de la 
capacidad de "escuchar" y modular las emociones y los estados de ·--·--- - ________________ ___...-:.--
ánimos propios y ajenos; entendiendo que los fenómenos 
-- . - b--
emocionales juegan un rol central en educando. Se refiere a la 
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' 
motivación generada en el espacio y tiempo que dura el proceso de 
enseñanza y aprendizaje, reestructurando actitudes congruentes 
para aprender. 
1.2.6.2 Aprendizaje Procedimenta~----
""'"--~::: ........ ' -------------
El resultado es la adquisición y mejora de nuestras habilidades, 
destrezas y estrategias para aplicarlas a otras situaciones de 
aprendizaje. 
1.2.6.3 Aprendizaje~ce~ 
Es la reconstrucción de , los conocimientos previos para construir 
1 l 
estructuras conceptuales nuevas, generando con ello cr~C?imiento 
individual y la formación del niño o niña con mayor capacidad en la 
solución de problema 
1.2.7 Enfoque pedagógico 
Nuestro proyecto de investigación se basa en la influencia didáctica del 
juego en la enseñanza - aprendizaje, área de Matemática, quiere decir 
que vamos a aplicar diferentes juegos con los temas, en donde el 
educando va a descubrir a través del juego; utilizaremos diferentes 
recursos para nuestras estrategias, todo ello resalta que vamos a aplicar 
el aprendizaje por descubrimiento de Jerome Bruner. 
Para Bruner el aprendizaje por descubrimiento consiste en la 
transformación de hechos que nos presenta para ir más allá de la 
información recibida, es decir se trata de transformar hechos evidentes, 
de manera que puedan surgir nuevas ideas para llegar a la solución de 
los problemas. 
El conocimiento se puede presentar de tres formas: 
• Representación enativa 
• Representación icónica 
• Representación simbóliCa 
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Presentaremos parte del contenido en material concreto, que viene 
hacer la fase enativa; en la fase icónica se aplicará fichas para que 
el educando colore y fichas para que el niño resuelva ejercicios 
que será la fase simbólica. 
2.2.14 Formas Actuales de Considerar El Aprendizaje de las 
Matemáticas 
Actualmente la forma de conseguir el aprendizaje matemático es de tipo 
estructuralista, especialmente cuando se refiere a aprendizaje de 
conceptos donde se considera que aprender es alterar estructuras, y que 
estas alteraciones no se producen de procesos simples, sino que se 
realizan de manera global, algunas cualidades de este tipo de 
aprendizajes se describen a continuación. 
a. El aprendizaje matemático se realiza a través de experiencias 
concretas. 
Bruner propone que el aprendizaje de conceptos matemáticos se 
introduzca a partir de actividades simples que los alumnos puedan 
manipular para descubrir principios y soluciones matemáticas. Con 
objeto que esta estrategia repercuta en las estructuras, Bruner dice 
que hay que animar a los niños a formar imágenes perceptivas de 
las ideas matemáticas, llegando a desarrollar una notación para 
describir la operación 
El aprendizaje va de lo concreto a lo abstracto por lo que la 
enseñanza matemática actual promueve que se trabaje con objetos 
concretos antes de pasar a establecer las abstracciones. Cuando 
estas abstracciones se han consolidado, entonces estamos en 
condiciones de emplearlas como elementos concretos. Así los 
números son una abstracción pero llegado un momento del 
aprendizaje matemático estas abstracciones pueden considerarse 
objetos concretos con los que realizar tareas matemáticas, como 
descomponer números de operaciones, rellenar cuadros mágicos, 
extraer sus propiedades. 
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Como aplicación de la idea de aprendizaje a partir de la experiencia 
de los alumnos, Dienes siguiendo a Piaget, estableció una serie de 
principios para la enseñanza de las matemáticas, para lograr que 
los alumnos aprendan mediante la actividad (principios del 
aprendizaje activo) A partir de experiencias propias, Dienes 
propuso materiales especiales que facilitaran la manipulación, pero 
diseñados en función de esta tarea específica. Llama a estos 
materiales ayudas estructuradas. Un ejemplo de este material, son 
los bloques lógicos y bloques multibase. 
Resumimos los principios de Dienes para el aprendizaje de las 
matemáticas. 
• El aprendizaje matemático se realiza a través de 
experiencias concretas. 
• La forma en que los aprendices pueden llegar a incorporar el 
concepto a su estructura mental es mediante un proceso de 
abstracción que requiere de modelos. 
• El aprendizaje tiene que arrancar de una situación 
significativa para los alumnos. 
• Para que el aprendizaje pueda llevar a cabo los procesos de 
equilibración, tiene que partir de una acción. 
• No hay un único estilo de aprendizaje matemático para todos 
los alumnos. 
b. No hay un único estilo de aprendizaje matemático para todos los 
alumnos. 
Cada alumno tiene su propia idiosincrasia. Si se concibe el 
aprendizaje como un cambio de estructuras mentales, hay que 
reconocer que estas estructuras son subjetivas, que se afectan por 
motivos diversos y que actúan siguiendo modelos distintos para 
esquematizar Jos problemas. Se pueden distinguir diversos estilos 
de aprendizajes. Los alumnos que tiene mayor propensión al 
aprendizaje de carácter social llegando más fácilmente a 
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aprendizajes por medios de consensos con los iguales, se dice que 
tienen un estilo orientado al grupo. Otros sujetos tienen necesidad 
de que sus aprendizajes se realicen en situaciones concretas, 
mientras que por el contrario otros son muy propensos a realizar 
aprendizajes genéricos. 
Hay que señalar, por último que la enseñanza no es la única forma 
de producir aprendizajes. A veces los niños construyen 
conocimientos por sí mismos a través de interacciones con el 
entorno y reorganización de sus constructos mentales. A este 
aprendizaje se le llama, aprendizaje por invención. 
1.2.8 DEFINICIÓN DE TÉRMINOS BÁSICOS 
1.2.8.1 Juego.- Es parte inherente del niño, es su mundo, en 
donde el disfruta y vive el momento y después recuerde lo que 
hizo. Pero también es una de las actividades que realizamos 
las personas, para expresar destrezas, habilidades y 
emociones. 
1.2.8.2 Didáctica.- es una disciplina de la pedagogía, que 
utiliza medios y recursos de una manera amena para que el 
aprendizaje sea significativo. 
1.2.8.3 Enseñanza.- Enseñar no sólo es transmitir 
conocimiento, sino saber el cómo hacer para que la ésta sea 
de calidad para desarrollar capacidades y competencias, se 
debe enseñar para la vida para que los estudiantes practiquen 
valores y puedan insertarse a la sociedad y así poder enfrentar 
sus adversidades. 
1.2.8.4 Aprendizaje.- Proceso interno de construcción o 
reconstrucción activa de representaciones significativas de la 
realidad que las personas realizan en interacción con los 
demás y con su entorno sociocultural, acorde con su desarrollo 
evolutivo y su experiencia o saberes previos. 
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1.2.8.5 Método.- Es el conjunto de formas, procedimientos, 
técnicas y estrategias que se va a utilizar de diferentes maneras y 
en momentos distintos para concluir con un resultado eficaz. 
1.2.8.6 Técnica.- Es el método operativo de carácter general que 
pone en juego distintos procedimientos para obtener la información 
necesaria sobre el aprendizaje logrando por los alumnos. 
1.2.8.7 lnstrumento.-Es una herramienta específica, un recurso 
concreto o un material estructurado que se aplica para recoger 
datos de forma sistematizada y objetiva sobre algún aspectos 




PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 
2.1. DETERMINACIÓN DEL PROBLEMA 
Actualmente vemos la poca capacidad que tienen muchos niños para 
aprender los contenidos del área de matemática, si bien es cierto 
muchos educadores sólo juzgamos al educando, el por qué no 
aprenderá, o no entenderá, o muchos avanzan con los que entienden 
a simple vista; sin embargo dejan de lado la verdadera causa, ¿qué 
materiales debe utilizar el educador? , ¿por qué no, aplicar el juego en 
cada contenido?, para que así se le sea más interesante al educando, 
aplicando juegos que tengan que ver con cuál se relaciona más, para 
que este aprendizaje llegue a ser más significativo. La .enseñanza 
actual en los diferentes centros educativos nacionales utilizan una 
metodología tradicional en cuanto se refiere a la aplicación de juegos 
en la matemática es por ello que mediante la presente investigación 
demostraremos que la influencia de los juegos didácticos en los 
diferentes temas que comprende el área de matemática tendrá un 
resultado significativo para el educando, al aplicar los juegos 
didácticos en el área de matemática se podrá observar que esta 
actividad de procesos lúdicos influyen positivamente en la enseñanza 
- aprendizaje de los educandos, ya que su aplicación se realizará de 
acuerdo al nivel educativo . de cada educando y de acuerdo a los 
organizadores que comprenden nuestro Diseño Currículo Nacional, 
para facilitar el aprendizaje, el juego es una actividad lúdica que 
implica razonar y deducir, esto permitirá que nuestros educandos 
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lleguen a ver que los temas expuestos en cada clase por los docentes 
sean agradables, placenteros y a su vez como todo juego implica la 
diversión que está atada a todo niño que juegue, mediante la 
aplicación de los diversos tipos de juegos como simbólico, mental y 
cognitivo, cada uno de ellos influirán en el proceso de enseñanza -
aprendizaje de los educandos mediante la aplicación de diversos 
juegos con sus respectivos instrumentos a evaluar, es por ello que la 
aplicación del juego es de gran importancia para lograr un aprendizaje 
significativo en la enseñanza - aprendizaje de los educandos en el 
área de matemática. 
2.2. FORMULACIÓN DEL PROBLEMA 
2.2.1 PROBLEMA GENERAL 
¿Cómo· influye la didáctica del juego en la enseñanza - aprendizaje, 
área de matemática en los alumnos del 3° de educación primaria de la 
l. E. N° 1203 Manylsa- Ate, 2013? 
2.2.2 PROBLEMAS ESPECÍFICOS 
• ¿Cómo influye la didáctica del juego simbólico, en la 
---·---- ~-----------,.. 
ens~ñanza_::-.-aprendizaje, área de matemática en los alumnos ., ___ __.. 
del 3° de educación primaria de la l. E. N° 1203 Manylsa - Ate, 
2013? 
• ¿Cómo influye la didáctica del juego mental en la 
enseñanza - aprendizaje, área de matemática en los alumnos 
----·---- -------. 
del 3° de educación primaria de la l. E. N° 1203 Manylsa - Ate, 
2013? 
• Cómo influye la didáctica del juego cognitivo en la 
enseñanza - aprendizaje, área de matemática en los alumnos 
det-3~- de ed~~~~iÓ~pr'imaria de la I.E. N° 1203 Manylsa- Ate, 
2013? 
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2.3 IMPORTANCIA Y ALCANCES DE LA INVESTIGACIÓN 
2.3.1 IMPORTANCIA 
La presente investigación tiene gran importancia, porque el centro de 
ella es el educando, donde aplicaremos juegos de una manera 
didáctica en la enseñanza - aprendizaje para que así pueda ser las 
matemáticas interesante para él y que no vaya a formarse un 
rechazo hacia ella, un rechazo que irá creciendo hasta una cierta 
edad. Es por todo ello del presente trabajo, que no termina aquí, a 
medida que trascurre el tiempo se irá aportando nuevas 
investigaciones de las aspirantes. 
Según diferentes teorías relacionadas al juego, una de ellas dice que 
la finalidad del juego es el recreo. Otra sostenida por Spencer que el 
juego es la descarga de energías que el educando ha acumulado en 
su organismo. La teoría del ejercicio preparatorio, sostenida por Karl 
Graos, que el juego es un ejercicio preparatorio para la vida y que 
sirve para su autoformación natural del educando. Y así tenemos 
muchas teorías que aportan al juego, donde el único centro, es el 
educando, cada aportación es parte de su proceso de desarrollo, en 
el hogar, en la escuela y hasta en la etapa de la adultez. 
2.4.1 ALCANCE 
Pero también tomemos en cuenta, cómo vamos a aplicar, tenemos 
presente nosotras, que el aprendizaje es desde lo concreto hacia lo 
abstracto, quiere decir que podemos aplicar la teoría de Bruner, que 
el aprendizaje es por descubrimiento en sus tres etapas, enativo, 
icónico y simbólico, con instrumentos como las fichas donde en cada 
una detalla cada nivel, con ejercicios, donde el educando llenará como 
parte de la consolidación del aprendizaje; ya que él es el centro de la 
presente investigación, con la finalidad que su aprendizaje sea 
significativo, y así quede recepcionada en su memoria a largo plazo. 
La aplicación del juego le servirá al educando, para el proceso de la 
enseñanza y para que él tenga interés en su aprendizaje, como se ha 
mencionado anteriormente. Los beneficiarios en esta investigación 
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serán el educando, el educador y hasta el mismo padre de familia. Por 
qué ellos, el educando porque él es el responsable de su aprendizaje; 
pero si no hay una enseñanza donde use materiales didácticos 
incluyendo la aplicación del juego, porque el único responsable de la 
enseñanza es el educador; y los padres de familia por qué, porque 
ellos tienen que guiar en casa a sus hijos, hacer que la enseñanza 
didáctica del maestro no sea embano. 
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2.4 LIMITACIONES DE LA INVESTIGACIÓN 
2.4.1 LIMITACIÓN TEÓRICA, hubieron puntos importantes que 
no podíamos adjuntar, encontramos antecedentes 
internacionales que estaban en textos que no podíamos 
acceder a ellos, sólo teniendo carné de investigador 
pagando 50 soles. 
2.4.2 LIMITACIÓN TEMPORAL, las investigadoras reconocen 
que han dejado pasar un tiempo valioso; porque estamos 
con la investigación desde el año pasado, debido a que cada 
una de nosotras tiene diferentes responsabilidades que 
asumir. 
2.4.3 LIMITACIÓN METODOLÓGICA, hubo pequeñas 
limitaciones en este aspecto, al aplicar los instrumentos en la 
I.E., una de ellas fue el cambio de directora, nos exigía un 
oficio de la Universidad para que así pudiéramos seguir con 
la aplicación de las sesiones de clase y posteriormente el 
post test, pero no dejamos que sea u obstáculo, seguimos 
para adelante y llegamos a ejecutar lo previsto. 
2.4.4 LIMITACIÓN DE RECURSOS, en el momento que fueron 
ejecutado la aplicación de instrumentos, no se pudo tomar 
muchas fotos, por una serie de inconvenientes. 
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CAPÍTULO 111 
DE LA METODOLOGÍA 
3.1. OBJETIVOS 
3.1.1. OBJETIVO GENERAL 
Demostrar la influencia de la didáctica del juego en la enseñanza -
aprendizaje, área de matemática en los alumnos del so de educación 
primaria de la l. E. N° 120S Manylsa- Ate, 201S 
3.1.2. OBJETIVOS ESPECÍFICOS 
• Demostrar la influencia didáctica del j~~co en la 
enseñanza - aprendizaje, área de matemática en los alumnos 
del so de educación primaria de la l. E. N° 120S Manylsa - Ate, 
201S 
• Demostrar la influencia didáctica deL~o mental en la ----.-· 
enseñanza - aprendizaje, área de matemática en los alumnos 
del so de educación primaria de la l. E. N° 120S Manylsa - Ate, 
201S 
• Demostrar la influencia didáctica del~~go ~g_!)itivo en la 
enseñanza - aprendizaje, área de matemática en los alumnos 
-45-
del 3° de educación primaria de la l. E. N° 1203 Manylsa - Ate, 
2013. 
3.2 HIPÓTESIS 
3.2.1 HIPÓTESIS GENERAl 
• H1 La influencia didáctica del juego ayuda en la enseñanza 
-aprendizaje, área de matemática en los alumnos del 3° de 
educación primaria de la l. E. N° 1203 Manylsa- Ate, 2013 
• Ho La influencia didáctica del juego ayuda en la enseñanza 
-aprendizaje, área de matemática en los alumnos del 3° de 
educación primaria de la l.E. N° 1203 Manylsa- Ate, 2013 
3.1.3. HIPÓTESIS ESPECÍFICAS 
• H1 La influencia didáctica dekj!,!ego Simbólico ayuda en la 
--·-··--·- ---~--"--···---·- --·"<'>-
enseñanza - aprendizaje, área de matemática en los 
alumnos del 3° de educación primaria de la I.E. N° 1203 
Manylsa- Ate, 2013 
• Ho La influencia didáctica del j!:J_~go SimbóliC9 no ayuda en 
la enseñanza - aprendizaje, área de matemática en los 
alumnos del 3° de educación primaria de la I.E. N° 1203 
Manylsa -Ate, 2013 
• H1 La influencia didáctica del juego Mental ayuda de en la 
enseñanza - aprendizaje, área de matemática en los 
alumnos del 3° de educación primaria de la I.E. N° 1203 
Manylsa -Ate, 2013 
• Ho La influencia didáctica del juego Mental no ayuda en la 
enseñanza· - aprendizaje, área de matemática en los 
alumnos del 3° de educación primaria de la l. E. N° 1203 
Manylsa - Ate,· 2013 
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• H1 La influencia didáctica del juego Cognitivo ayuda en la 
enseñanza - aprendizaje, área de matemática en los 
alumnos del 3° de educación primaria de la I.E. N° 1203 
Manylsa - Ate, 2013 
• Ho La influencia didáctica del juego Cognitivo no ayuda en 
la enseñanza - aprendizaje, área de matemática en los 
alumnos del 3° de educación primaria de la I.E. N° 1203 
Manylsa- Ate, 2013. 
3.3 SISTEMA DE VARIABLES 
3.3.1 VARIABLE 1 
El juego 
El juego es la actividad fundamental que ayuda a 
desarrollar y educar al niño en forma integral. 
El juego como escenario imaginario con definición 
social y donde se cumplen reglas de comportamiento, 
genera el aprendizaje de los niños y desarrolla la zona de 
desarrollo Próximo. (2007:163) 
Dimensiones 1: Juego simbólico 
Dimensión 2: Juego mental 
Dimensión 3: Juego cognitivo 
3.3.2 VARIABLE 2 
Enseñanza 
La enseñanza es un conjunto de roles y acciones 
intencionados que desarrolla el profesor en interacción 
con los alumnos y con los contenidos escolares, con el 
propósito de crear oportunidades que permitan a los 
educandos enriquecer y desarrollar sus capacidades y 
saberes personales. En este proceso el profesor actual 
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como un mediador efectivo y cognitivo capaz de orientar 
el proceso de aprendizaje de los alumnos. 
3.3.3 VARIABLE 3 
Aprendizaje 
El aprendizaje es un aspecto universal y necesario para 
el proceso de desarrollo culturalmente organizado y 
específicamente humano de las funciones psicológicas. 
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• Papeles o ficción. -
• Desenvuelve en un mundo 
imaginario. 
¡ 
• Pensamiento simbólico. 
• Se piensa· de ._r:nodo. 
representativo. 
• Se experimenta ideas. 
• Símbolos l_~dicos. Socio 
dramático. -
• Imita roles u objetos. 
• Subs~ituye objetos reales. 
• Objeto va a desenseñar: 
• Forma incipiente ante de los 
tres años. 
• Se consolida hacía los cuatro 
años. 
• Realidad estructurada. 
• Juguetes insignificantes. 
• Juguetes insignificantes 
convierten en reales. 
• Representa una serie de 
situaciones. 
• Se intentá probár a otras 
personas. 
• Intenciones determinadas. 
• La mente juega un papel 
determinante. 
• Son útiles a la supervivencia. 
• Permiten calcular. 
• Medir las respuestas de otros. 
• Algunas veces se convierte en 
nocivos. 

























• Medio básico. 
• Explora el mundo nuevo. 
• Se encuentra inmerso. 
• Se reconoce sus posibilidades 
y limitaciones. 
• Facilita la adquisición de 
habilidades. 
• Permitir vivir experiencias. 
• Se puede lograr- Una 
sensación de permanente. 
• Exploración y descubrimiento. 
• Forma parte de la naturaleza 
intrínseca. 
• Inherente al hombre que lo 
practica. 
• Se recibe sin quererlo. 
• Incorporamos conocimientos y 
habilidades. 
• Conocimientos que van 
surgiendo de manera 
espontánea. 
• Se asocia hombre primitivo. 
• Habilidades y conocimientos 
son incorporados en el hogar y 
en otros sitios. 
• Educación sistémica. 
• Técnicas y trabajo en el mismo 
proceso educativo. 
• Desarrollar su verdadero 
potencial. 
Se influye al individuo de manera 
organizada. 
• Se depende de este tipo de 
educación. 
• Parte de la evolución de la 
sociedad misma. 
• Toma unilateralmente todas las 
decisiones importantes. 
• Comporta el desarrollo de un 
uso de formación. Sintetiza 
todos los elementos. 

















• Ampliación y potenciación. 
• Capacidad de escuchar. 
• Modular las emociones y los 





rol central en 
• Motivación generada en el 
espacio y tiempo que dura el 
proceso de enseñanza y 
aprendizaje. 
• Reestructuración de actitudes 
congruentes para aprender. 
• Adquisición y mejora de las 
habilidades y destrezas. 
• Estrategias para aplicarlas a 
otras situaciones de 
aprendizaje. 
• Reconstrucción de los 
conocimientos previos. 
• Para construir estructuras 
conceptuales nuevas. 
• Generando con ello 
crecimiento individual. 
• Formación del niño o niña 
con mayor capacidad en la 
solución de problema. 
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3.3 NIVEL DE LA INVESTIGACIÓN 
Para comprobar la hipótesis obviamente hemos aplicado 
instrumentos, los cuales nos han dado un resultado coherente, ya 
que nuestro nivel es aplicado, llegando a relacionar nuestras 
variables. 
3.4 TIPO DE INVESTIGACIÓN 
Al formular nuestro problema, se planteó la hipótesis y los 
objetivos, nuestra presente tesis es de tipo Cuasi experimental; ya 
que se aplicó instrumentos a un grupo experimental y de Control, 
aplicándose las tres clases de juego en cada contenido de las 
sesiones; ya que trabajamos en dos grupos activos. No optamos 
por la investigación pre- experimental ni experimental puro, en la 
primera porque en esta se analiza una sola variable y se trabaja 
con un solo grupo, sin necesidad de tener un grupo de control, aquí 
no existe la posibilidad de . comparación. Y en la segunda, 
experimental puro en campo pedagógico no es posible el control y 
manipulación absoluto de la . variable, podría aplicarse en otros 
campos de estudios. 
3.5 DISEÑO DE LA INVESTIGACIÓN 
Nuestro diseño es Cuasi - experimental; ya que se aplicó el 
experimento en dos grupos activos, Experimental y de 
Control. 
Es Cuasi Experimental, porque se incorporó la aplicación 
del pre test y pos test, con la finalidad de obtener las 
diferencias significativas y comprobar las hipótesis, que nos 
permitieron conocer, la influencia didáctica del juego en la 
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Dónde: 
enseñanza - aprendizaje, área de Matemática en los 
alumnos del 3° de educación primaria, de la I.E. n° 1203 
Manylsa, distrito de Ate, en el departamento de Lima. El 
esquema es el siguiente esquema es el siguiente: 
GE:01 ------------------7 
GC:03 X 
X: Tratamiento (experimento} 
G. E: Grupo Experimental 
G.C: Grupo Control 
01 y 03: pre test 
02 y 04: pos test 
02 
04 
01 y 03: Es el pre test que se aplicó al grupo experimental y el grupo 
control, antes de someterse a los efectos x. 
02 y 04: Es el pos test que se aplicó tanto al grupo experimental como al 
grupo control, después de ser sometidos a los efectos x. 
3.6 MÉTODO DE LA INVESTIGACIÓN 
Las docentes aspirantes vamos a realizar el pre test para 
determinar el grado de interés que tienen por los juegos, 
como también qué tanto ellos pueden resolver estos juegos 
con operaciones básicas matemáticas para que así puedan 
matematizar lo que hay en su contexto. Luego elaboraremos 
nuestros tipos de juegos, aplicándolos 6 sesiones de clase, 
donde habrán 28 alumnos, al finalizar aplicaremos el pos 
test, para observar si hay cambios estadísticos en sus 
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puntajes, si hemos logrado o no el objetivo previsto, todo ello 
se ejecutara en dos aulas activas, de Control y 
experimentación. 
3.4 POBLACIÓN Y MUESTRA 
3.4. 1 Población 
GRADO SECCIÓN N° DE ALUMNONOS 
3 "A" 25 
3 "8" 28 
3 "C" 28 
3 "D" 28 
3.4.2 La Muestra 
AULA EXPERIMENTAL AULA DE CONTROL 




DEL TRABAJO DE CAMPO 
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CAPÍTULO IV 
DE LOS INSTRUMENTOS DE INVESTIGACIÓN Y 
RESULTADOS 
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4.1. SELECCIÓN, VALIDACIÓN y CONFIABILIDAD DE 
INSTRUMENTOS 
4.1.1. Selección de los instrumentos 
Los instrumentos fueron elaborados minuciosamente al tener 
presente el marco teórico. En la importancia de la investigación 
mencionamos que el juego es inherente al niño, y por qué no 
aplicarlo en la enseñanza- aprendizaje, es por ello que aplicamos 
las tres clases del juego en los contenidos, al ejecutar cada sesión, 
demostrando la influencia del juego, hoy en día la enseñanza se ha 
vuelto monótona en las instituciones educativas, para ellos 
elaboramos una ficha de observación donde detallamos los 
indicadores de los contenidos aplicados en el pre test. 
PRUEBAS DE PRE Y POST-TEST, son las preguntas elaboradas 
en forma de una prueba de entrada, fueron 32, en donde se 
observa cuánto el niño del tercer ciclo menciona, representa, 
elabora y grafica fracciones y ecuaciones de primer grado. 
4.1.2. Guía de aplicación de los juegos para desarrollar la 
enseñanza - aprendizaje en el área de matemática. 
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GUÍA DE APLICACIÓN DE LOS 










La presente guía de juegos educativos tiene por finalidad dar a conocer al 
docente la facilidad de elaboración y aplicación de diversos juegos para 
los contenidos en el área de matemática. Permite elaborar de una manera 
práctica los materiales y la aplicación de ellas, los materiales 
mencionados en la guía de juegos educativos son prácticos y fáciles de 
manipular para facilitar la enseñanza en los alumnos y obtener como 
resultado un aprendizaje significativo. 
Esta guía está compuesto por juegos simbólicos en la cual el docente 
puede aplicar en base a cambios de roles o personajes relacionados a la 
vida cotidiana del niño. 
Juegos cognitivos que facilitaran el aprendizaje en el niño, ya que es un 
medio más fácil por el cual alumno logrará adquirir y asimilar los nuevos 
conocimientos mediante la manipulación del juego. 
Juegos mentales que son la forma más lúdica e interesante de estimular 
las funcionalidades del cerebro. Haciendo que las habilidades del alumno 
aumenten y así mejorar su capacidad intelectual. 
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GUÍA DE APLICACIÓN DE LOS JUEGOS PARA 
DESARROLLAR LA ENSEÑANZA- APRENDIZAJE EN EL 
ÁREA DE MATEMÁTICA 
Objetivos: 
• Demostrar la influencia didáctica del juego simbólico en la 
enseñanza- aprendizaje, área de matemática en los alumnos 
del 3° de educación primaria de la I.E. N° 1203 Manylsa -Ate, 
2013 
• Demostrar la influencia didáctica del juego mental en la 
enseñanza- aprendizaje, área de matemática en los alumnos 
del 3° de educación primaria de la I.E. N° 1203 Manylsa -Ate, 
2013 
• Demostrar la influencia didáctica del juego cognitivo en la 
enseñanza - aprendizaje, área de matemática en los alumnos 
del 3° de educación primaria de la l. E. N° 1203 Manylsa - Ate, 
2013. 
Procedimiento: 
1. Aplicación de la prueba del PRETEST 
2. Juegos de las secciones de clases: 







Bingo - Fracci /' 
Gira- gira 
Fracciones en mano 
Diverti- fracci (contiene dos juegos en uno) 
3. Aplicación de la prueba del POSTEST 
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DOMINO - ECUPLA Y 
Objetivo: 
~ El niño logrará identificar la incógnita. 
}o> Hallara el valor de la incógnita. 
}o> Realizara un razonamiento lógico. 
~ Logrará resolver la mayor cantidad de ejercicios. 
Tipo de juego: Cognitivo 




}o> Cinta de embalaje 
Elaboración: 
~ Elaborar una ficha con la cartulina de 1 O cm de largo x 6 cm de 
ancho. 
~ Escribir en cada ficha ejercicios de ecuaciones que tengan una 
continuidad 
~ Forrar las fichas con cinta de embalaje para que no se maltraten. 
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Instrucciones del juego: 
1er paso: El jugador procederá a resolver el ejercicio de la primera ficha 
que considere como inicio. 
2do paso: Para comprobar que su resultado es lo correcto debe de estar 
en una de las fichas, iniciando así el juego del domino a base de 
ecuaciones hasta llegar al resultado final con el termino de las fichas. 
~~o ~J···O n~ f& ~.~ ~~~ .. \1JJ\9Jflh\\M~ 
Objetivo: Resolver las ecuaciones mediante 
la actividad lúdica. Obteniendo respuestas correctas y descubrir la imagen 
incógnita. 
Tñpo de juego: Cognitivo 
Cantidad de jugadores: Individual - grupal 
Materiales: 
);> Hojas de aplicación con imágenes incógnitas. 
);> Cartillas 
);> Colores o plumones. 
Elaboración: 
);> Elaborar una hoja de aplicación con imágenes incógnitas. 
);> El tamaño puede variar en A4 para individual y A3 grupal. 
);> La cartilla es una sola A4 con ejercicios de ecuaciones 
Instrucciones del juego: 
1 er paso: Se les entregará una hoja de aplicación a cada niño en forma 
individual o si la docente desea trabajar en forma grupal. 
2do paso: El alumno deberá resolver las ecuaciones que tiene en la 
cartilla. 
3er paso: Si las respuestas son correctas el alumno encontrará la imagen 
incógnita. 
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4to paso: Una vez encontrada la imagen procederá a colorear 
concluyendo con el juego. 
~ Descubre la figura a partir de los resultados anteriores. 
6 
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Objetivo: Permite identificar las fracciones, como se va 
dividiendo en partes iguales una cierta cantidad. 
Mediante este juego los niños reconocerán como se obtiene las 
fracciones. 
Tipo de juego: Simbólico 
Cantidad de jugadores: Grupal (4 alumnos) 
Materiales: Un queque, un cuchillo descartable, platos descartables 
Elaboración: 
»- El queque puede ser comprado o elaborado en casa. 
»- El cuchillo y platos descartables se adquieres comprándolo. 
Instrucciones del juego: 
1er paso: Una niña asumirá el rol de la vendedora de pasteles, con los 
implementos necesarios (mandil, gorra) 
2do paso: El queque se dividirá en 8 partes 
3er paso: Habrá un grupo de 5 compradores que solicitaran el queque en 
tajadas, para lo cual las tajadas serán dadas en partes iguales. 
4to paso: Los niños identificaran que el queque se dividió en 8 porciones 
y se consumió 5 pociones, quedando 3 porciones. 
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l FRACCIPIZZERJA 
Objetivo: Permite reconocer las fracciones como 
denominador y numerador, identificando la 
representación numérica y gráfica. 
Tipo de juego: Simbólico 
Cantidad de jugadores: Grupal (6 alumnos): 3 vendedores- 3 
compradores 
Materiales: 
> Un tablero. 
> Cartilla de fracciones numéricas. 
> Cartillas con ilustraciones de pizzas en diferentes porciones. 
Elaboración: 
> Elaborar un tablero de triplay, cartulina prensada, tecnopor u otro 
material resistente de medidas de 70 cm de largo x 50 cm de 
ancho. 
Instrucciones del juego: 
1er paso: Tres niños asumirán el cargo de vendedores de pizza y tres 
niños serán compradores. 
2do paso: Se colocará el tablero en el centro las fichas de fracciones 
numéricas irán al medio y alrededor las pizzas graficadas. 
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3er paso: Los compradores solicitaran una cierta cantidad de pizza, los 
vendedores buscaran la cantidad solicitada reconociendo el numerador y 
denominador de la fracción en los gráficos de pizza . 
. 4to paso: Ganará el vendedor que encuentre más rápido la pizza 




~ El niño lograra identificar el numerador y 
denominador de cada fracción. 
~ Escritura correcta de las fracciones. 
~ Reconoce la mayor cantidad de fracciones con sus respectivas 
escrituras en un tiempo corto. 




Tipo de juego: Cognitivo 
Cantidad de jugadores: Individual 
Materiales: 
~ Cartillas de diferente tamaño 
~ Plumón .indeleble negro 
~ Cinta de embalaje 
E~aboración: 
~ Elaborar 3 cartillas de diferente tamaño: 
o Una cartilla grande de 30 cm de largo x 17 cm de 
ancho 
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o Una cartilla de 12 cm de largo y 6 cm de ancho, 
donde ira la fracción en escritura. 
o Tres cartillas de 10 cm de largo x 5 cm de ancho, se 
escribirá las alternativas, siendo una de ellas correcta 
a la escritura. 
Instrucciones del juego: 
1er paso: El alumno leerá la cartilla de escritura. 
2do paso: Reconocerá cual es la correcta representación numérica. 
3er paso: Marcara la alternativa correcta, el que logre acabar todo 
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Tipo de juego: Mental 
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Cantidad de jugadores: Individual 
Materiales: 
)'- Cartilla 
)'- Lápiz o lapicero 
Elaboración: 
};- Elaborar un ficha tamaño de la mitad de la hoja bond con imágenes 
de fracciones gráficas. Pueden ser imprimidas o graficadas 
Instrucciones del juego: 
1er paso: La docente dará a conocer en la pizarra fracciones en 
representación numérica y en escritura. 
2do paso: El alumno ira marcando en su cartilla según si tiene la correcta 
representación gráfica de las fracciones dadas. 
3er paso: Una vez dadas todas las fracciones ganará el alumno (a) que 
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GIRA- GIRA 
Objetivo: Permite reconocer las fracciones en su 
representación numérica .. 
Tipo de juego: Mental 
Cantidad de jugadores: Individual 
Materiales: 
)o- Un circulo de tecnopor o cartulina 
Elaboración: 
)o> Elaborar un circulo con una circunferencia de 40 cm, de cartulina o 
tecnopor 
)o> Tiene que tener dos capas una interna donde estén los números y 
otra externa que se pueda girar. 
Instrucciones del juego: 
1 er paso: La docente dará a conocer en la pizarra fracciones en 
representación gráfica. 
2do paso: El alumno girará en su ruleta para que pueda dar la correcta 
representación nu,mérica. 
3er paso: Va acumulando puntos el alumno que gire y represente 
correctamente la fracción en la ruleta 
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DIVERTI -FRACCI 
Objetivo: Permite reconocer las fracciones en su 
representación gráfica y numérica. 
Tipo de juego: Mental 
Cantidad de jugadores: Individual 
Materiales: 
);;> Un folder A4 
);;> Fichas de números 
);;> Fichas pintadas 
E~aboración: 
);;> Elaborar un folder o si tenemos uno adaptarlo para el juego 
);;> Elaborar fichas de 10 cm x 10 cm y enumerarlos 
);;> Elaborar fichas de diferentes colores para la representación gráfica, 
1 nstrucciones del juego: 
1 er paso: La docente dará a conocer en la pizarra fracciones en escritura 
2do paso: El alumno deberá utilizar las fichas numéricas y las de colores 
para representar adecuadamente en forma numérica y grafica las 
fracciones. 
3er paso: es un juego que requiere de destreza, el alumno que lo hace 
rápido acumula puntos. 
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Objetivo: Permite reconocer las fracciones en su 
representación numérica (denominador y numerador). 
Tipo de juego: Mental y cognitivo 
Cantidad de jugadores: Individual 
Materiales: 
);> Cartillas de diferentes tamaños 
);> Cinta de embalaje 
Elaboración: 
);> Elaborar cartillas de 7cm x 4 cm según la cantidad de alumnos. 
'? Elaborar cartillas de 6cm de largo x 4 cm de ancho según la 
cantidad de alumnos. 
);> Forrar las fichas con cinta de embalaje 
Instrucciones del juego: 
1er paso: La docente dará dos fichas a cada alumno una de números y 
otra donde este la escritura de una fracción. 
2do paso: Los alumnos tienen que agruparse en parejas según tengan la 
misma ficha con la misma escritura y formar la fracción indicada en la 
pizarra. 
3er paso: La pareja que forme primero la fracción ganara los puntos. 
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4.1.3. VALIDACIÓN DE LOS INSTRUMENTOS 
Se envió los instrumentos a aplicar, a los siguientes docentes: 
• Mag. GABRIEL VASQUEZ, Sarich Mittzi 
• Lic. MUNGUIA MAMANI, Enrique Alfredo 
• Lic. VELA SANTILLAN, Otilia 
quienes, luego de hacer las revisiones y recomendaciones del 
caso, dieron la conformidad tanto de las clases de juegos a 
experimentar, como de los instrumentos de Pre Test y Post Test. 
4.1.4. CONFIABILIDAD DE LOS INSTRUMENTOS 
La aplicación de los instrumentos fue confiable; ya que 
tuvieron un promedio de valoración de 85. 
4.2. OTRAS TÉCNICAS DE RECOLECCIÓN DE DATOS 
Entrevista.- Sabemos que ésta es una de las más utilizadas en los 
proyectos de investigación, ya que desde el momento que se 
realiza las investigaciones, se entrevista a diferentes personas, 
como profesionales y alumnos. 
Entrevistamos a entes naturales y jurídicas 
Cuestionarios.- Ésta técnica se observó en los instrumentos 
aplicados. 
4.3. TRATAMIENTO ESTADÍSTICO 
Grupo Control 
Resultados obtenidos en el Pre Test: 
No APELLIDOS V NOMBRES NOTA 
1 RAMOS BLANCO, Pierina 14 
2 HUAMAN FRANCO,Andrea 14 
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3 GARCIA RAMOS, ltzel 12 
4 RIVERA VELASQUEZ, Jhozef 13 
S LAREDO ORTEGA, Martin 14 
6 SANCHEZ MENDOZA, Maria 16 
7 SANTILLAN CORDOVA, Paolo Renato 11 
8 ZAVALETA GUTIERREZ, Franco 15 
9 VALENCIA SOLIS, Stephany 14 
10 TORRES ALONSO, Jhordan Juner 12 
11 HERENCIA FLOREZ, Vania 13 
12 VIGO SANTOS, Fernanda 10 
13 HUAMANI QUISPE, Cielo 14 
14 SALAZAR MARTINEZ, Eduardo 12 
15 INGA LUNA, Nicole 14 
16 HINOSTROZA PORRAS, Fabricio 12 
17 GUZMAN QUIQUIN, Kiara Alexandra 11 
18 VASQUEZ MATEROS, Adriana 11 
19 ROQUE CALAGUA, Mattias Gerardo 10 
20 TELLO CONDORI, Fabricio 13 
21 OVIEDO FERNANDEZ, Geraldine 14 
22 ROMERO MARCELO, Juan 15 
23 GONZALES ALVARADO, Juan Angel 12 
24 CONTRERAS ESCUDERO, Arturo 9 
25 MARTINEZ SOLORZANO, Sofia 11 
26 PALACIOS MESQUINA, Alexis 10 
27 PEREZ CABANILLAS, Adriano 6 
28 ZAMORA HURTADO, lvette Mercedes 8 
4.3.1 Prueba estadística para la determinación de resultados del pre 
test 
Para el análisis de los resultados obtenidos durante la investigación 
utilizamos la estadística descriptiva e inferencial. Los· resultados se 
obtuvieron de dos evaluaciones: 
Pre Test y Post Test. 
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PRE TEST 
Al iniciar la investigación se aplicó un examen de entrada para 
conocer las condiciones iníciales de los estudiantes y su grado de 
aprovechamiento de las clases de matemática. 
1 ' 
En base al tipo de"la investigación, el análisis de los resultados se 
l. 
desarrollará en "Grupo Control" y "Grupo Experimental". 
--~- "-· ~ ,--
Grupo Control e-·/ --- - ----- -
Resultados obtenidos en el Pre Test: 
No APELLIDOS V NOMBRES NOTA 
1 RAMOS BLANCO, Pierina 14 
2 HUAMAN FRANCO,Andrea 14 
3 GARCIA RAMOS, ltzel 12 
4 RIVERA VELASQUEZ, Jhozef 13 
5 LAREDO ORTEGA, Martín 14 
6 SANCHEZ MENDOZA, Maria 16 
7 SANTILLAN CORDOVA, Paolo Renato 11 
8 ZAVALETA GUTIERREZ, Franco 15 
9 VALENCIA SOUS, Stephany 14 
10 TORRES ALONSO, Jhordan Juner 12 
11 HERENCIA FLOREZ, Vania 13 
12 VIGO SANTOS, Fernanda 10 
13 HUAMANI QUISPE, Cielo 14 
14 SALAZAR MARTINEZ, Eduardo 12 
15 INGA LUNA, Nicole 14 
16 HINOSTROZA PORRAS, Fabricio 12 
17 GUZMAN QUIQUIN, Kiara Alexandra 11 
18 VASQUEZ MATEROS, Adriana 11 
19 ROQUE CALAGUA, Mattias Gerardo 10 
20 TELLO CONDORI, Fabricio 13 
21 OVIEDO FERNANDEZ, Geraldine 14 
22 ROMERO MARCELO, Juan 15 
23 GONZALES ALVARADO, Juan Angel 12 
24 CONTRERAS ESCUDERO, Arturo 9 
25 MARTINEZ SOLORZANO, Sofía 11 
26 PALACIOS MESQUINA, Alexis 10 
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27 PEREZ CABANILLAS, Adriano 6 
28 ZAMORA HURTADO, lvette Mercedes 8 
Tabulación de los resultados: 
Cuadro N° 1 
[6- 8> 7 1 1 0.04 0.04 7 4% 4% 
11 9 2 3 0.07 0.11 18 7% 11% 
1111111 11 7 10 0.25 0.36 77 25% 36% 
11111111 13 8 18 0.29 0.65 104 29% 65% 
11111 "11 1 15 10 28 0.36 1,00 150 36% 100% 
28 1.00 100% 
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INTERVALOS 
Interpretación de la frecuencia absoluta: 
f1: Hay 1 alumno cuya nota promedio es 7. 
f2: Hay 2 alumnos cuya nota promedio es 9. 
f3: Hay 7 alumnos cuya nota promedio es 11. 
f4: Hay 8alumnos cuya nota promedio es 13. 
f5: Hay 1 Oalumnos cuya nota promedio es 15. 
1111 [6- 8> 




Interpretación de la frecuencia absoluta acumulada: 
F1: Hay 1 alumnos cuya nota es menor a 8. 
F2: Hay 3 alumnos cuya nota es menor a 1 O. 
F3: Hay 1 O alumnos cuya nota es menor a 12. 
F4: Hay 18 alumnos cuya nota es menor a 14. 
F5: Hay 28 alumnos cuya nota es menor a 16. 
Interpretación de la frecuencia relativa: 
h1: Aproximadamente el4% de los alumnos tiene nota promedio de 7. 
h2: Aproximadamente el7% de los alumnos tiene nota promedio de 9. 
h3: Aproximadamente el 25% de los alumnos tiene nota promedio de 11. 
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h4: Aproximadamente el 29% de los alumnos tiene nota promedio de 13. 
h5: Aproximadamente el 36% de los alumnos tiene nota promedio de 15. 
Interpretación de la frecuencia relativa acumulada: 
H1: Aproximadamente el4% de los alumnos tiene nota menor a 8. 
H2: Aproximadamente el 11% de los alumnos tiene nota menor a 1 O. 
H3: Aproximadamente el 36% de los alumnos tiene nota menor a 12. 
H4: Aproximadamente el65% de los alumnos tiene nota menor a 14. 
HS: Aproximadamente el 1 00% de los alumnos tiene nota menor a 16. 
Grupo Experimental 
Resultados obtenidos en el Pre Test: 
No APELLIDOS V NOMBRES NOTA 
1 SORIA MARTINES, Brithney Ximena 20 
2 VALVERDE PAREDES, Yasin Azumi 16 
3 LOPEZ PATIÑO, Yamely 17 
4 TORREJON ALANIA, Andrea Milagros 14 
S VALERIO VELASQUEZ, Sergio 16 
6 TAQUIRE LOPEZ, Andrea 15 
7 PARREÑO TORRES, Douglas Miguel Angel 19 
8 ABABIR YAPUCHERO, Kevin 14 
9 ROSA MUNGUIA, Nayely 17 
10 ORTIZ BALDEON, Robert 18 
11 RAMOS AQUINO, Miguel Angel 17 
12 LOBATON ESPEJO, Carlos 16 
13 CONGORA MENDOZA, Judith 12 
14 BERNARDO JIMENEZ, Jean Pierre 18 
15 MILLA GONZALES, Juan Manuel 16 
16 RODRIGUEZ COCHACHIN, Daniel Armando Nicolas 19 
17 AVALA LEZCANO, Gealdine 13 
18 HUAMAN REYES, Chris 18 
19 FERNANDEZ REYES, Ketty Analy 16 
20 DIAZ HUAMAN, Maryori 11 
21 LOPEZ MELASQUEZ, Josue 10 
22 FERNANDEZ ORTIZ, Andy 8 
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23 IZAGUIRRE ORTIZ, Camila Dayana 10 
24 QUISPE ARANGO, Walter 15 
25 DIAZ BUENO, Claudia Josue 10 
26 IDROGO ARAUJO, Hans 16 
27 MINALAYA JIMENEZ, Angie Isabel 16 
28 VILCHEZ RAMOS, Yulisa 14 
Tabulación de los resultados: 
Cuadro 2 
111 8 0.11 0.29 24 11% 29% 
12- 14> 111 13 3 11 0.11 0.4 33 11% 40% 
[14- 16> 1111111 15 7 18 0.25 0.65 126 25% 65% 
[16-18] 1111111111 17 10 28 0.36 1,00 280 36% 100% 
28 1.00 100% 
Gráfico N° 2 
GRUPO EXPERIMENTAL 
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Interpretación de la frecuencia absoluta: 
f1: Hay 5 alumno cuya nota promedio es 9. 
f2: Hay 3 alumnos cuya nota promedio es 11. 
f3: Hay 3 alumnos cuya nota promedio es 13. 
f4: Hay ?alumnos cuya nota promedio es 15. 
f5: Hay 1 Oalumnos cuya nota promedio es 17. 
Interpretación de la frecuencia absoluta acumulada: 
F1: Hay 5 alumnos cuya nota es menor a 1 O. 
F2: Hay 8 alumnos cuya nota es menor a 12, 
F3: Hay 11 alumnos cuya nota es menor a 14. 
F4: Hay 18 alumnos cuya nota es menor a 16. 
F5: Hay 28 alumnos cuya nota es menor a 18. 
Interpretación de la frecuencia relativa: 
h1: Aproximadamente el18% de los alumnos tiene nota promedio de 7. 
h2: Aproximadamente el 11% de los alumnos tiene nota promedio de 9. 
h3: Aproximadamente el 11% de los alumnos tiene nota promedio de 11. 
h4: Aproximadamente el 25% de los alumnos tiene nota promedio de 13. 
h5: Aproximadamente el 36% de los alumnos tiene nota promedio de 15. 
Interpretación de la frecuencia relativa acumulada: 
H1: Aproximadamente el18% de los alumnos tiene nota menor a 10. 
H2: Aproximadamente el 29% de los alumnos tiene nota menor a 12. 
H3: Aproximadamente el 40% de los alumnos tiene nota menor a 14. 
H4: Aproximadamente el 65% de los alumnos tiene nota menor a 16. 
H5: Aproximadamente el100% de los alumnos tiene nota menor a 18. 
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4.3.2 Prueba estadística para la determinación de resultados del 
posttest r 
Al finalizar la investigación se aplico un examen para determinar la 
diferencia de los resultados obtenidos en cada grupo. 
Grupo Control 
· Resultados obtenidos en el Post Test: 
No APELLIDOS Y NOMBRES NOTA 
1 RAMOS BLANCO, Pierina 14 
2 HUAMAN FRANCO,Andrea 14 
3 GARCIA RAMOS, ltzel 12 
4 RIVERA VELASQUEZ, Jhozef 13 
S LAREDO ORTEGA, Martin 14 
6 SANCHEZ MENDOZA, Maria 16 
7 SANTILLAN CORDOVA, Paolo Renato 11 
8 ZAVALETA GUTIERREZ, Franco 15 
9 VALENCIA SOLIS, Stephany 14 
10 TORRES ALONSO, Jhordan Juner 12 
11 HERENCIA FLOREZ, Vania 13 
12 VIGO SANTOS, Fernanda 10 
13 HUAMANI QUISPE, Cielo 14 
14 SALAZAR MARTINEZ, Eduardo 12 
15 INGA LUNA, Nicole 14 
16 HINOSTROZA PORRAS, Fabricio 12 
17 GUZMAN QUIQUIN, Kiara Alexandra 11 
18 VASQUEZ MATEROS, Adriana 11 
19 ROQUE CALAGUA, Mattias Gerardo 10 
20 TELLO CONDORI, Fabricio 13 
21 OVIEDO FERNANDEZ, Geraldine 14 
22 ROMERO MARCELO, Juan 15 
23 GONZALES ALVARADO, Juan Angel 12 
24 CONTRERAS ESCUDERO, Arturo 9 
25 MARTINEZ SOLORZANO, Sofía 11 
26 PALACIOS MESQUINA, Alexis 10 
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27 PEREZ CABANILLAS, Adriano 6 
28 ZAMORA HURTADO, lvette Mercedes 8 
Tabulación de resultados: 
Cuadro N° 3 
INTERVALOS CONTEO Xi Fi Fi hi Hi fixi hi% Hi% 
- 9> BlfJEI--111 · · .. ---------.. • • - 11 > 11111 10 5 0.18 0.25 35 
[11 - 13> 1111 12 4 11 0.14 0.39 
13- 15> 11111111111 14 11 22 0.39 0.78 
[15-17] 111111 16 6 28 0.21 1,00 
28 1.00 


























• [7- 9> 
D (9 -11 > 
o [11-13> 
• [13 -15> 
•[15-17] 
f1: Hay 2 alumnos cuya nota promedio es 8. 
f2: Hay 5 alumnos cuya nota promedio es 1 O. 
f3: Hay 4 alumnos cuya nota promedio es 12. 
f4: Hay 11 alumnos cuya nota promedio es 14. 
f5: Hay 6alumnos cuya nota promedio es 16. 
Interpretación de la frecuencia absoluta acumulada: 
F1: Hay 2 alumnos cuya nota es menor a 9. 
F2: Hay 7 alumnos cuya nota es menor a 11. 
F3: Hay 11 alumnos cuya nota es menor a 13. 
F4: Hay 22 alumnos cuya nota es menor a 15. 
F5: Hay 28 alumnos cuya nota es menor a 17. 
Interpretación de la frecuencia relativa: 
h1: Aproximadamente el 7% de los alumnos tiene nota promedio de 8. 
h2: Aproximadamente el 18% de los alumnos tiene nota promedio de 1 O. 
h3: Aproximadamente el14% de los alumnos tiene nota promedio de 12. 
h4: Aproximadamente el 39% de los alumnos tiene nota promedio de 14. 
h5: Aproximadamente el21% de los alumnos tiene nota promedio de 16. 
Interpretación de la frecuencia relativa acumulada: 
H1: Aproximadamente el 7% de los alumnos tiene nota menor a 9. 
H2: Aproximadamente el 25% de los alumnos tiene nota menor a 11. 
H3: Aproximadamente el 39% de los alumnos tiene nota menor a 13. 
H4: Aproximadamente el 78% de los alumnos tiene nota menor a 15. 
H5: Aproximadamente el 100% de los alumnos tiene nota menor a 17. 
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Grupo Experimental 
Resultados obtenidos en el Post Test: 
No APELLIDOS Y NOMBRES NOTA 
1 SORIA MARTINES, Brithney Ximena 20 
2 VALVERDE PAREDES, Yasin Azumi 16 
3 LOPEZ PATIÑO, Yamely 17 
4 TORREJON ALANIA, Andrea Milagros 14 
S VALERIO VELASQUEZ, Sergio 16 
6 TAQUIRE LOPEZ, Andrea 15 
7 PARREÑO TORRES, Douglas Miguel Angel 19 
8 ABABIR YAPUCHERO, Kevin 14 
9 ROSA MUNGUIA, Nayely 17 
10 ORTIZ BALDEON, Robert 18 
11 RAMOS AQUINO, Miguel Angel 17 
12 LOBATON ESPEJO, Carlos 16 
13 CONGORA MENDOZA, Judith 12 
14 BERNARDO JIMENEZ, Jean Pierre 18 
15 MILLA GONZALES, Juan Manuel 16 
16 RODRIGUEZ COCHACHIN, Daniel Armando Nicolas 19 
17 AVALA LEZCANO, Gealdine 13 
18 HUAMAN REYES, Chris 18 
19 FERNANDEZ REYES, Ketty Analy 16 
20 DIAZ HUAMAN, Maryori 11 
21 LOPEZ MELASQUEZ, Josue 10 
22 FERNANDEZ ORTIZ, Andy 8 
23 IZAGUIRRE ORTIZ, Camila Dayana 10 
24 QUISPE ARANGO, Walter 15 
25 DIAZ BUENO, Claudio Josue 10 
26 IDROGO ARAUJO, Hans 16 
27 MINALAYA JIMENEZ, Angie Isabel 16 
28 VILCHEZ RAMOS, Yulisa 14 
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Tabulación de resultados 
Cuadro N° 4 
INTERVALOS CONTEO Xi fi Fi hi Hi fixi hi% Hi% . 
- 1 0.4> IIIIIIIEIIII EDIIIIEEBIIBIIBI 
11 -------10.4- 12.8 > 2 7% 
[12.8 - 15.2> 111111 14 6 12 0.21 0.42 72 21% 42% 
[15.2- 17.6> 1111111111 16.4 10 22 0.36 0.78 220 36% 78% 
[17.6-20 111111 18.8 6 28 0.21 1,00 168 21% 100% 
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Interpretación de la frecuencia absoluta: 
f1: Hay 4 alumnos cuya nota promedio es 9.2. 
f2: Hay 2 alumnos cuya nota promedio es 11.6. 
f3: Hay 6 alumnos cuya nota promedio es 14. 
f4: Hay 10alumnos cuya nota promedio es 16.4. 
f5: Hay 6alumnos cuya nota promedio es 18.8. 
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• [8-10.4> 
o [10.4- 12.8 > 
o [12.8- 15.2> 
• [15.2-17.6> 
• [17.6- 20 
Interpretación de la frecuencia absoluta acumulada: 
F1: Hay 4 alumnos cuya nota es menor a 10.4 
F2: Hay 6 alumnos cuya nota es menor a 12.8. 
F3: Hay 12 alumnos cuya nota es menor a 15.2. 
F4: Hay 22 alumnos cuya nota es menor a 17 .6. 
F5: Hay 28 alumnos cuya nota es menor a 20. 
Interpretación de la frecuencia relativa: 
h1: Aproximadamente el 14% de los alumnos tiene nota promedio de 9.2. 
h2: Aproximadamémte el 7% de los alumnos tiene nota promedio de 11.6. 
h3: Aproximadamente el21% de los alumnos tiene nota promedio de 14. 
h4: Aproximadamente el 36% de los alumnos tiene nota promedio de 
16.4. 
h5: Aproximadamente el 21% de los alumnos tiene nota promedio de 
18.8. 
Interpretación de la frecuencia relativa acumulada: 
H1: Aproximadamente el14% de los alumnos tiene nota menor a 10.4. 
H2: Aproximadamente el21% de los alumnos tiene nota menor a 12.8. 
H3: Aproximadamente el 42% de los alumnos tiene nota menor a 15.2. 
H4: Aproximadamente el78% de los alumnos tiene nota menor a 17.6. 
H5: Aproximadamente el100% de los alumnos tiene nota menor a 2 
De las tablas 3 y 4 se obtuvo los siguientes datos: 
Cuadro N° 5 
Grupo Control Grupo Experimental 
La muestra es igual a 28 La muestra es igual a 28 
La media es igual a 13. La media es igual a 15,03. 
La varianza es igual a 5,86 La varianza es igual a 9,60. 
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Gráfico N° 5 
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ALTERNATIVA EXP CONTROL TOTAL 
FR. % FR % 
MUY BUENA (16- 20) 01 4% 16 57% 17 
BUENA (13- 15) 11 39% 06 21% 17 
REGULAR ( 10.5- 12) 09 32% 02 8% 11 
DEFICIENTE (10- O) 07 25% 04 14% 11 
TOTAL 28 100% 28 100% 56 
RESULTADOS DE LOS ITEMS A EVALUAR 
ITEMS A EVALUAR: 
l. Ecuaciones 
2. Fracciones - relación según la cantidad identificada en los gráficos 
3. Fracciones - escritura 
- ITEM NUMERO 1 
CORRECTAS 11 
INCORRECTAS 12 
NO CONTESTARON 5 
TOTAL 28 
- ITEM NUMERO 2 
CORRECTAS 20 
INCORRECTAS 7 
NO CONTESTARON 1 
TOTAL 28 
- ITEM NUMERO 3 
CORRECTAS 16 
INCORRECTAS 9 









4.2.3 Verificación de la hipótesis de trabajo 
H1 La influencia didáctica del juego ayuda en la 
enseñanza - aprendizaje, área Matemática en los 
alumnos de la l. E. 1203 Manylsa -Ate, 2013. 
Ho La influencia didáctica del juego no ayuda en la 
enseñanza - aprendizaje, área Matemática en los 
alumnos de la l. E. 1203 Manylsa - Ate, 2013. 
Para la prueba de hipótesis usaremos la diferencia de medias que tiene 
como fórmula: 
Ha: jl¡ = J12 
H¡ : jl¡ > J12 
R.C = {r > tl-a,n¡+nz-2} 
Nivel de significación a= 0,05 
Reemplazando los datos de la tabla No 5, en las ecuaciones 1 y 2 
tenemos que: 
s2 = (28-1)(5,86)2 + (28-1)(9,60)2 = 63 2498 
p (28+28)-2 ' 
(l3 -lS,03) >- ttab (1- 0.05,28 + 28- 2) 
1 1 
63,2498(28 + 28) 
t = e 
fe= -0.5388 >- ftab(0.95,54) 
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t = -0 5388 
e ' 
ftab =1.684 
La hipótesis alternativa H1: 
H 1 La influencia didáctica del juego ayuda en la 
enseñanza - aprendizaje, área Matemática en los 
alumnos del 3° de educación primaria, de la l. E. 1203 
Manylsa -Ate, 2013. 
La hipótesis nula Ho 
Ho La influencia didáctica del juego no ayuda en la 
enseñanza - aprendizaje, área Matemática en los 
alumnos del 3° de educación primaria, de la l. E. 1203 
Manylsa -Ate, 2013. 
Se acepta la hipótesis nula ya que -0,5388 es menor que 1 ,684. 






Se llegó a las siguientes conclusiones: 
1. Que estadísticamente se demostró, la influencia didáctica del 
juegos ayuda en la enseñanza - aprendizaje, área Matemática en 
los alumnos del 3° de educación Primaria de la I.E. N° 1203 
Manylsa -Ate, 2013. 
2. Que estadísticamente se demostró la influencia didáctica del 
juego simbólico ayuda en la enseñanza - aprendizaje, área 
Matemática en los alumnos del 3° de educación Primaria de la l. E. 
N° 1203 Manylsa- Ate, 2013. 
3. Que estadísticamente se demostró, la influencia didáctica del juego 
mental ayuda en la enseñanza - aprendizaje, área Matemática en 
los alumnos del 3° de educación Primaria de la l. E. N° 1203 
Manylsa -Ate, 2013. 
4. Que estadísticamente se demostró, la influencia didáctica del juego 
cognitivo ayuda en la enseñanza - aprendizaje, área Matemática 
en los alumnos del 3° de educación Primaria de la l. E. N° 1203 
Manylsa- Ate, 2013. 
' 
Según los resultados del pre test y post test. 
5. Existe relación significativa entre las variables juego y enseñanza 
-aprendizaje; ya que en la aplicación del pre test en ambos grupos 
el interés por el juego fue a cien por ciento, comprobamos que la 
enseñanza - aprendizaje a través de éste es divertida, con un 
resultado del grupo control, 12,71 y el grupo experimental14. 
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6. Al aplicar el pos test, nos dimos cuenta que la influencia didáctica 
ayuda en la enseñanza - aprendizaje, área matemática; ya que el 
resultado del grupo control fue 13 y el grupo experimental15,03. 
7. En el transcurso de la experiencia en la I.E. Manylsa, observamos 
que la enseñanza. aprendizaje de las matemáticas es monótona, 
los docentes no utilizan recursos para esta área y solo es 
mecánica, escribir y escribir en la pizarra. 
8. Aplicando los juegos propuestos para el área de matemática el niño 
y la niña desarrolla las seis capacidades de ésta área, Matematizar, 
representar, comunicar, elaborar estrategias, utilizar expresiones 
simbólicas y argumentar. 
9. La aplicación de los juegos propuestos en el inicio y proceso de la 
sesión es un recurso metodológico motivador porque se empieza y 
termina con el interés del niño y de la niña por las matemáticas. 
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RECOMENDACIONES 
1. El área de matemática se debe de enseñar con material concreto, 
así empezaremos por la etapa enativa, ya que todos los docentes 
debemos de iniciar la enseñanza en este nivel aplicando nuestros 
juegos creados, para que así ésta sea a largo plazo. 
2. Aplicar nuestros juegos con la ayuda de su guía a la par con las 
guías de las Rutas de aprendizajes del MEO. 
3. Experimentar nuestros juegos y otros que pueden ser creados y 
elaborados con materiales sencillos. 
4. Diagnosticar las características de cada niño o niña antes de 
planificar la sesión de clase, de esta manera sabremos cómo llegar 
y cómo enseñar a cada niño o niña los contenidos. 
5. Elaborar nuestros juegos reutilizando materiales y tener mucha 
creatividad para ello. 
6. Concientizar a los docentes a utilizar la actividad lúdica en la 
enseñanza. 
7. Fomentar a los docentes de la lE 1203 Manylsa a utilizar los juegos 
como parte del proceso de enseñanza - aprendizaje en todas las 
Áreas. 
8. Utilizar la guía de juegos de nuestra tesis como ayuda para sus 
sesiones de clases. 
9. Utilizar nuestros juegos con el enfoque del área de matemática y 
así diversificar actividades y realizarlas en el salón de clase. 
1 O. Observar al niño y a la niña interesados por las actividades 
lúdicas; para así poder crear actividades a base de estas. 
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área enseñanza 
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Matemática de los 1 estudiantes de 
estudiantes de 1 Educación Primaria 1 La influencia didáctica 
Educación Primaria de 1 de la l. E. 1 del juego mental ayuda 
la l. E. 1203 Manylsa, I1203Manylsa, 2013 1 en la enseñanza -
2013? aprendizaje, área 
Demostrar la Matemática d~ los niños 
¿Cómo influye la influencia didáctica y niñas de Educación 
didáctica del juego del juego mental en Primaria de la l. E. 
mental en la la enseñanza -j1203Manylsa, 2013 
enseñanza - aprendizaje, área 
aprendizaje, área Matemática de los!La influencia didáctica 
Matemática de los alumnos de del juego cognitivo 
alumnos de Educación Educación Primaria ayuda en la enseñanza 
Primaria de la l. E. 1 de la l. E. 





alumnos de Educación 
Cómo influye la Demostrar la j Primaria de la l. E. 
didáctica del juego influencia didáctica j1203Manylsa, 2013 
cognitivo en la del juego cognitivo 
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enseñanza -len la enseñanza -
aprendizaje, área aprendizaje, área 
Matemática de los Matemática de los 
alumnos de alumnos de 
Educación Primaria de Educación Primaria 
la I.E. 1203Manylsa, de la I.E. 
2013? 1203Manylsa, 2013 
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ANEX02 
UNIVERSIDAD NACIONAL DE EDUCACIÓN 
ENRIQUE GUZMAN Y VALLE 
Alma Mater del Magisterio Nacional 
Pre -test a los estudiantes del 3er grado "C" de Educación Primaria de la 
l. E. No 1203 Manylsa- Ate 
¡ME DIVIERTO APRENDIENDO! 
Apellidos y Nombres: ....................................................................... . 
Grado y Sección: ..................... . Fecha: ........................ . 
LEE CON MUCHA ATENCIÓN Y RESPONDE CORRECTAMENTE LOS 
EJERCICIOS MATEMÁTICOS 
l. ECUACIONES 
Resuelve las siguientes ecuaciones: 
~ Halla el valor de "X'' 
1) 24 +X= 36 ~ X= D 
2) 18 - X = 12 X= D 
3) X+ 24 ~ 40 ~X= D 
4) X+ 8 = 24 ~ X = D 
5) 18-X+8= 16 ~X= D 
6) 25 + X+ 2 = 40 ~X= D 
7) 30 - X = 16 ~X= D 
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11. LA UNIDAD 1 FRACCIONES DE CONJUNTO 

















1. Escribir los nombres correspondientes 
13),_ __ .......,_. 
1 
4 
14) ,_ __ _ 
2 
2 











UNIVERSIDAD NACIONAL DE EDUCACIÓN 
ENRIQUE GUZMAN Y VALLE 
Alma Mater del Magisterio Nacional 
Pos- test a los estudiantes del 3er grado "C" de Educación Primaria de la 
l. E. No 1203 Manylsa -Ate 
¡ME DIVIERTO APRENDIENDO! 
Apellidos y Nombres: ....................................................................... . 
Grado y Sección: ..................... . Fecha: ........................ . 
r ~ 
LEE CON MUCHA ATENCIÓN Y RESPONDE CORRECTAMENTE LOS 
EJERCICIOS MATEMÁTICOS 
111. ECUACIONES 
Resuelve las siguientes ecuaciones: 
)o> Halla el valor de "X" 
8) 45 + X = 36 ~ X= D 
9) 38 - X = 12 ~X= D 
10}2X + 24 = 40 ~ X= D 
ll)X + 16 = 24 ~ X= D 
12) 18 - X + 8 = 16 ~X= D 
13} 36 + X + 2 = 40 ~X= D 








IV. LA UNIDAD 1 FRACCIONES DE CONJUNTO 












2. Escribe la fracción que corresponde según el gráfico: 
13) 14) 
15) 16) 
17) 18) 
19) 20) 
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